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MA NON PER SEMPRE 


Bentornati carissimi lettori di Antagamers, 


Forse lo avrete notato dalla copertina, forse lo avrò scritto da qualche 
parte anche nei social del progetto, ma questo numero copre tre mesi 
e non i canonici due, una decisione che si è rivelata necessaria per 
rimettere in pari le uscite della rivista che, a forza di ritardi e slittamen- 
ti, è oramai puntualmente in uscita per il download quando il bimestre 
di riferimento è già passato. 

Questo e il prossimo numero saranno pertanto trimestrali, in modo ta- 
le da recuperare la cronologia delle pubblicazioni e fare in modo che il 
tanto atteso cinquantesimo numero(!!!), torni ad essere bimestrale, 
ma arrivando nelle vostre mani già a gennaio 2025. 


A tal proposito ho in mente un’idea molto particolare per il traguardo 
dei cinquanta numeri, complessa - ma non impossibile - da realizzare. 
Comincerò a lavorarci molto presto e - se verrà fuori come spero - so- 
no sicuro che vi renderà molto felici. 


Per il resto, dando un occhio a questo numero 48 appena pubblicato, 
posso rivelarvi che ho molto apprezzato sia l’articolo di GRW a firma 
di Graziano, una bella panoramica sul franchise di Alone in The Dark, 
sia il pezzo di Retroedicola scritto da Andrea, incentrato sulla storia di 
The Sumerian Game, uno dei primi videogiochi creati e oggi 
“ricostruito” a seguito di una attenta e meticolosa ricerca per evitare la 
sua totale perdita. 

Come sempre spero cha apprezzerete lo sforzo di tutti noi per portar- 
vi una panoramica sulla storia (e anche un po’ sul presente) dei nostri 
amati videogame. 


Buona lettura! 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo 
numero ci sarà uno spazio come questo Cari AntaGamers, quando vede- 
all’interno del quale vedrete un giudizio che È d Idi h 
(em\ | cercherà di riassumere se il titolo merita di te questo riquadro vuo! dire che 
essere giocato anche oggi. tocca a voi! 
Infatti questo spazio delle re- 
censioni conterrà i commenti 


- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? più interessanti e simpatici e- 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri | mersi dai post pubblicati sulla 


figli? pagina Facebook di AntaGa- 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre one 


meno tempo da dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recupe- 
rarlo? i PS: Laddove necessario i com- 


menti potrebbero venire accor- 
pati o modificati senza alterar- 
ne, però, il significato. 


Le domande a cui idealmente dobbiamo rispondere sono le seguen- 
ti: 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben 
precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati 
del genere e/o di quella particolare epoca 


i ll | ! storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero 
SILVER rimanere con questa lacuna ludica per dedi- 


carsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


In questi riquadri vado a com- 
mentare come quel determi- 
nato gioco venne recensito 
dalla carta stampata 
dell’epoca per capire come il 


i i i = x ; | titolo venne accolto: fu com- 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti i preso appieno? Fu sottovalu- 


potrebbe essere comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli Zi tato o sopravvalutato? 
permette di raggiungere l'eccellenza. Potreste comunque trovarlo 
meritevole di attenzione se appartiene al vostro genere preferito. | Quando possibile comparerò 


; È x è varie recensioni e vi dirò se 
Attenzione però... se trovate la seguente “onorificenza” state ben YI quella determinata testata 


distanti da quel programma! icuuf riuscì a valutare correttamen- 
if te il gioco o se, al contrario, 
diede consigli sbagliati ai vi- 
deogiocatori di allora, tipo 
elogiare un titolo mediocre o 
non rendersi conto del valore 
di un grande classico. 


Sarà una specie di recensione 
delle recensioni, insomma! ;) 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi di prodotti, nomi commerciali, 
nomi corporativi e società citati possono essere marchi di proprietà dei rispettivi titolari o marchi registrati da altre 
Società e sono stati utilizzati a puro scopo di analisi storica e di informazione, sempre a beneficio del possessore e 
senza alcun fine di violazione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, grafica ed immagini) riportati senza fonti sono, al meglio della nostra co- 
noscenza, di pubblico dominio; se, involontariamente, è stato pubblicato materiale soggetto a copyright o in viola- 
zione alla legge si prega di comunicarcelo e provvederemo immediatamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrivere al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 


Di Stefano Piccinni 


Questo originale arcade fu 
ispirato da una caratteristi- 
ca usanza della cultura 
nipponica nota come ami- 
dakuji. Nella sua terra 
d'origine è un metodo uti- 
lizzato per piccole lotterie o 
per assegnare compiti e 
commissioni, ma il senso 
di questa pratica si può ri- 
assumere con il concetto 
di scelta deterministica. Il 
funzionamento è ba- 
sato su poche e 
semplici rego- 

le, ed è ben 
sintetizzato 

nelle scherma- 

te dell’attract 

mode del vide- 
ogame in esa- 

me, Amidar. In 
questo video- 

gioco una gri- 

glia irregolare, 
formata dai ret- 
tangoli ottenuti 
dalle intersezio- 

ni di linee verti- 

cali ed orizzontali 


costituiva l’area di gioco e 
le modalità di gameplay 
erano differenti benché 
molto simili a seconda che 
si trattasse di uno schermo 
pari o dispari. Negli scher- 
mi dispari l'avatar del gio- 
catore era un simpatico 
gorilla, impegnato a racco- 
gliere i puntini disseminati 
nella schermata, un po’ co- 
me in Pac Man. Quando 
tutti i puntini distribuiti sul 
perimetro di un rettangolo 
erano stati raccolti, questo 
avrebbe cam- 
biato colore: lo 
scopo era 
quello di colo- 
rare l'intera area 
di gioco per avan- 
zare alla scherma- 
ta successiva. Ne- 
gli schermi pari 
l'avatar diven- 
tava un rullo da 
pittura, e lo 
scopo era sem- 
pre completare 
la colorazione 
di tutti i rettan- 
goli nello scher- 
mo; tuttavia con 


il rullo occorreva procedere 
per rettangoli adiacenti, 
perché allontanarsi troppo 
da un’area già colorata a- 
vrebbe esaurito la vernice 
sul pennello, costringendo- 
ci a tornare indietro. Il gio- 
catore non era solo 
all’interno del labirinto: era- 
no presenti infatti i suoi irri- 
ducibili inseguitori che era- 
no di due differenti tipolo- 
gie: gli amidar, che si muo- 
vevano seguendo le regole 
dell’amidakuji, ossia pren- 
dendo sempre la prima 
svolta disponibile sul loro 
percorso, e i tracer, che 
invece seguivano in senso 
antiorario il perimetro e- 
sterno dell’area di gioco, 


Alessandro Periti 

Amato alla follia. Il jump imme- 
diatamente prima di completare 
uno schermo era d'obbligo, con- 


gelava le posizioni più buffe. Ma 
soprattutto, per lo schema bo- 
nus il trucco era semplice: parti- 
re dalla banana e risalire. 
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Il videogioco presentava una inconsueta 
alternanza fra i livelli dispari e quelli pari: 
gli avatar del protagonista e degli antago- 
nisti erano differenti, ed i livelli pari erano 
più impegnativi da completare per via del 
limite alla vernice imposto dal gameplay. 


salvo lanciarsi 
all'inseguimento del gioca- 
tore anche all’interno del 
perimetro dopo un numero 
predefinito di giri effettuati. 
Inutile dirlo, ma ogni con- 
tatto degli inseguitori con 
l'avatar del giocatore sa- 
rebbe stato letale; grazie al 
pulsante d’azione era pos- 
sibile evadere dalle situa- 
zioni più insidiose. La pres- 
sione del pulsante avrebbe 
fatto saltare in aria per un 
attimo gli inseguitori (io lo 
chiamavo “il singhiozzo”); 
erano disponibili 3 salti per 
ogni livello composto da un 
quadro dispari e da uno 
pari. All’inizio di ogni nuovo 
livello il conteggio dei salti 
veniva ripristinato. Ogni 
quadro era separato 
dall'altro da una fase bo- 
nus; in questo schermo, 


seguendo l’ormai nota re- 
gola del movimento di ami- 
dar e schiacciando il pul- 
sante di azione al momen- 
to giusto avremmo potuto 
raggiungere il frutto guada- 
gnando 5000 punti. Avan- 
zando nei livelli sarebbe 
aumentato sia il numero di 
rettangoli da completare 
sia il numero degli amidar 
presenti sullo schermo; il 
tracer invece sarebbe 
sempre rimasto unico, ma 
avrebbe impiegato meno 
giri prima di partire 
all'inseguimento del gioca- 
tore. In tutti gli schermi, co- 
lorando i quattro parallele- 
pipedi posti agli angoli del- 
lo schermo il giocatore a- 


Il quadro bonus che faceva da intermezzo 
fra ogni livello. Occorreva indovinare il 
percorso da seguire e schiacciare il pul- 
sante di salto quando il porcellino si trova- 
va nella posizione di partenza corretta. Il 
tutto in maniera abbastanza frenetica. La 
posizione della banana era casuale e la 
griglia dello schermo si ripeteva in manie- 
ra univoca per ogni singolo livello di bo- 
nus. (all’interno della stessa partita le gri- 
glie erano sempre diverse, ma in una serie 
di partite si ripetevano nella medesima 
sequenza). 
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Questa era la semplice regola 
dell’amidakuji che osservavano gli amidar 
per il loro movimento: prendere sempre la 
prima svolta disponibile lungo la direzione 
del percorso. 


vrebbe ottenuto per circa 
dieci secondi un effetto si- 
mile a quello delle pillole 
energetiche di Pac Man, 
che gli avrebbe permesso 
di mettere temporanea- 
mente fuori combattimento 
gli inseguitori. In virtù del 
fatto che i movimenti degli 
inseguitori seguivano scel- 
te predeterminate e preve- 
dibili Amidar era il classico 
videogame in cui l’analisi 
dei pattern poteva rivelarsi 
di grande aiuto. Tuttavia, la 
quantità di schermate da 
memorizzare era notevole 
ed era impresa sicuramen- 
te difficilissima ricordare la 
sequenza dei movimenti 
necessari a superare tutti i 
livelli indenni. Il gioco co- 
munque rimaneva diver- 
tente anche se giocato con 
un approccio meno studia- 
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ATTACK NOH FOR 
ABOUT 10 SECONDS’ 


Colorare i quattro blocchi agli angoli dello 
schermo avrebbe permesso al giocatore di 
attaccare gli amidar e il tracer per un limi- 
tato periodo di tempo. 


to; era sufficiente possede- 
re attenzione e buoni rifles- 
si, ma soprattutto era fon- 
damentale comprendere la 
semplice regola osservata 
dagli amidar nel loro movi- 
mento. Il titolo venne pre- 
sentato in Giappone 
nell'ottobre del 1981, e 


Flyer giapponese destinato al mercato 
d’esportazione. 
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PUSH _ JUMP _ BUTTON 
AND ESCAPEF 


Con il pulsante di salto erano gli antagoni- 
sti a volare per aria, e non il giocatore. | 
“singhiozzi” erano limitati e il loro conteg- 
gio veniva resettato al principio di un nuo- 
vo livello. 


nell’anno successivo ven- 
ne distribuito negli U.S.A. 
da Stern. Sempre nel 1982 
il videogame venne distri- 
buito ufficialmente in Italia 
dalla Olympia, un'azienda 
milanese che aveva inizia- 
to a produrre localmente 
cloni dei successi esteri 
ma che si era anche distin- 
ta per lo sviluppo di alcuni 
titoli originali. Amidar fu 
quindi abbastanza diffuso 
lungo tutto la penisola; in 
quegli anni ogni bar, pizze- 
ria, stabilimento balneare 
aveva uno o più coin op, 
per non parlare delle sale 
gioco vere e proprie - dalle 
più raffazzonate a quelle 
extralusso - che spuntava- 
no come funghi dopo la 
pioggia di ottobre (ora in- 
vece siamo purtroppo infe- 
stati da slot machine e 


Per colorare l’ultimo rettangolo e comple- 
tare il primo livello è stato necessario uti- 
lizzare tutti i salti a disposizione. In questo 
screenshot finale gli amidar sono stati 
beccati in pieno salto. 


macchinette mangiasoldi - 
dalla ludomania alla ludo- 
patia). 

Le uniche conversioni uffi- 
ciali furono prodotte da 
Parker Bros per Atari 2600 


Dal modo in cui ha rappresentato gli ami- 
dar scommetterei qualsiasi cifra sul fatto 
che l’illustratore di questo flyer francese 
non abbia mai visto una schermata reale 
del gioco. 
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ee 


AMIDAR 


A giudicare dalla bruttezza e dalla intrinse- 
ca povertà di questo flyer si direbbe che 
l’importatore statunitense non fosse con- 
vinto delle possibilità di successo di Ami- 
dar. 


nel 1982 e per la console 
Casio PV-1000 nel 1983 
(mai esportata al di fuori 
del Giappone - furono rila- 
sciate soltanto 13 cartucce 
per questo sistema), men- 
tre cloni e versioni non uffi- 
ciali vennero prodotte con 
nomi differenti per gli home 
computer del periodo. Una 
versione tabletop fu pro- 
dotta da Gakken per il 
mercato giapponese e con 


La conversione per Atari 2600 del 1983 
metteva a nudo tutti i limiti tecnici della 
obsoleta console. Era inadeguata e molto 
distante dall’originale. Forse dei program- 
matori migliori avrebbero potuto ottenere 
un risultato decente, ma la sensazione fu 
quella di un videogame fatto male e poco 
divertente, un tentativo riuscito male di 
spremere il mercato. 
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FOR ATARI' & SEARS" VIDEO GAME SYSTEMS 


piccole modifiche fu distri- 
buita da CGL sul mercato 
americano. Amidar fu il 
classico prodotto di una 
fase storica dell'industria 
del videogame: non utiliz- 
zava una sofisticata intelli- 
genza artificiale ma il livel- 
lo della sfida era sempre 
impegnativo; la grafica non 
era particolarmente raffina- 
ta, ma sufficientemente co- 
lorata e divertente e 
l'accento era posto unica- 
mente sull’abilità del gioca- 
tore. Si rinunciava comple- 
tamente perfino ad uno 
straccio di trama per moti- 
vare gli equivoci insegui- 
menti nel labirinto di Ami- 
dar; era intrattenimento al- 
lo stato puro senza neces- 
sità di giustificazioni o se- 
condi fini. Come tradizione 
Konami dei simpatici temi 
musicali facevano da ac- 
compagnamento durante 
la partita, insieme a pochi 
ma azzeccati effetti sonori. 


Illustrazione dalla scatola della cartuccia 
di Parker Bros per Atari 2600. 


bringt Gliick und Gewinn! 


Denn ein lustiger Affe 
sammelt stàndig __ 
Plus-Punkte / 
fùr Sie! 


AMIDAR ist der spritzigste Spiele-Cocktail, 
der je gemixt wurde! 
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Ambiguo il flyer dell’importatore tedesco 
dove fu dato grande risalto alla figura del 
gorilla. Si direbbe che cercavano di con- 
fondersi con Donkey Kong... 


lo cominciai a giocare ad 
Amidar con il resto del ge- 
lato, una o due partite alla 
volta. Non ricordo quante 
partite feci in tutto, non 
molte comunque, ma alla 
fine della stagione ero il 
più scafato dei miei coeta- 
nei. Piccole soddisfazioni 
da spiaggia inconsciamen- 
te pervase di donismo rea- 
ganiano, nell’alba dei fiam- 
meggianti Ottanta. m 


La conversione per Atari 2600 del 1983 
metteva a nudo tutti i limiti tecnici della 
obsoleta console. Era inadeguata e molto 
distante dall’originale. Forse dei program- 
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ACTIVISION. 
ROBOT TANK 


FOR THE ATARI° 2600" 
VIDEO COMPUTER SYSTEM" 


Di M. “HAL9000” Tenco 


Negli anni '80, Activision si 
creò una reputazione non 
solo per la qualità dei suoi 
giochi, ma anche per il mo- 
do in cui spesso sfidava 
Atari sul suo stesso territo- 
rio. La compagnia non si 
limitava a proporre sempli- 
ci cloni, ma reinterpretava 
titoli già famosi cercando di 
realizzarli meglio sia da un 


punto di vista tecnico che 
di giocabilità. 

Giusto per citare alcuni e- 
sempi, ricordiamo Free- 
way, che era la versione 
Activision di Frogger, 
Chopper Command, che 


| prendeva palesemente i- 


spirazione da Defender, ed 
Enduro, che riproponeva il 
concetto di corse visto in 
Pole Position. 

Questo spirito competitivo 
si ripresentò anche con 
Robot Tank, un titolo del 
1983 che cercava di evo- 
care il sapore di un grande 
classico da sala, peraltro 
convertito da Atari su 2600 
lo stesso anno: Battlezone. 


In Robot Tank il giocatore 
sedeva “virtualmente” in un 
carro armato grazie all'uso 
di una visuale in prima per- 
sona, con un unico obietti- 
vo: distruggere le varie on- 
date di carri nemici cercan- 
do, al contempo, di non 
farsi colpire. Quello che 
distingueva Robot Tank da 


altri titoli, ivi incluso il già 
citato Battlezone, era l'in- 
troduzione di situazioni e- 
streme che il gioco di pro- 
poneva di “simulare”. 

Ad esempio ciclicamente 
arrivava la notte e, a sor- 
presa, giungeva la piog- 
gia, la neve o la nebbia. 
Già solo queste differenze 
nel campo di battaglia ren- 
devano il gioco più strate- 
gico e vario dell'originale 
Battlezone. 

Ma questa cartuccia offriva 
ancora di più. 

Rispetto all’arcade di Atari 
il titolo Activision prevede- 
va che il nostro carro po- 
tesse essere danneggiato: 
in Robot Tank, infatti, veni- 
re colpiti non portava sem- 
pre a morte certa, ma po- 
teva anche farvi perdere 
del tutto il radar o, parzial- 
mente, la funzionalità dei 
cingoli, del cannone e del 
sistema video, rendendo 
molto più difficile fronteg- 
giare i carri nemici. Piccolo 
dettaglio da sottolineare: 
non c’era modo di riparare 
questi danni fino alla totale 
distruzione del carro che si 
stava utilizzando in quel 
momento. 

Altra particolarità del titolo 
era data dal fatto che ogni 
ondata di nemici fosse 
composta da dodici carri, 
che però che però si pale- 
savano solo uno alla volta. 


La partita è appena iniziata e siamo alla 
caccia del secondo carro da distruggere: 
come potete notare dalla immagine la 
grafica è pulita, chiara e molto ben fatta se 
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rapportata alla macchina sulla quale gira. 


ATARI VES/2600 


Il fatto di avere a schermo 
un unico nemico potrebbe 
sembrare un elemento che 
abbassasse la difficoltà ge- 
nerale della cartuccia, ma 
l'aggressività e la capacità 
di movimento di ogni sin- 
golo carro avversario ren- 
devano il gioco molto più 
complesso e strategico di 
quanto potesse sembrare 
ad una prima occhiata. 
Un'altra opzione fornita dal 
gameplay vi permetteva 
non solo di evitare i colpi 
nemici schivandoli, ma an- 
che distruggendoli sparan- 
do contro di essi. Una stra- 


Durante la notte diventa fondamentale il radar che vedete in bas- 
so. Se dovesse venire danneggiato brancolerete, letteralmente, 


nel buio, 


1J 01090 


tegia che richiedeva un 
certo tempismo e che risul- 
tava difficile da eseguire, 
ma se portata a termine 
era capace di esporre il 
carro avversario al nostro 
fuoco in maniera molto più 
netta. 

In più la distruzione del ne- 
mico comportava la istan- 
tanea esplosione di qualsi- 
asi colpo da lui sparato, un 
altro elemento di gameplay 
che poteva essere utilizza- 
to a nostro vantaggio con 
un certo rischio. 


La programmazione di Ro- 


VINEUDAME STURY 


Dal basso verso l’alto: il logo di Activi- 
sion, le vite rimaste e, nella fascia viola, 
radar al centro con le spie dei danni subiti 
ai lati. Nella parte alta invece troviamo 
giorno e ora della sfida e, subito sotto, il 
conteggio dei carri nemici distrutti. 


| bot Tank venne curata da 
î Alan Miller e, come con- 


suetudine della Activision 
di allora, la cartuccia che 
arrivò nei negozi contene- 
va un titolo profondamente 
testato e rifinito, con una 
giocabilità arricchita da 
piccoli tocchi di classe che, 
oggi, sembrano quasi im- 
possibili per una macchina 
tecnicamente modesta co- 
me l’Atari VCS/2600. 
Malgrado le limitazioni del- 
la console, infatti, tutto ciò 
che si vedeva a schermo 
era definito, si muoveva in 
modo fluido e ricreava mol- 
to bene le limitazioni di 
certi scenari, come il buio 
notturno o la foschia della 
nebbia, riuscendo però a 
dare al giocatore anche la 
sensazione di avere sem- 
pre il pieno controllo del 
proprio mezzo (a meno di 
non essere stati danneg- 
giati). 

Si narra che Miller lavorò 


Sei nemici distrutti, radar distrutto e un colpo nemico in arrivo. 
Dubito che riusciremo a finire questa prima ondata di carri avver- 


sari senza perdere una vita. 
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ATARI VS ACTIVISION 


E visto che è stato evocato nell’articolo, concediamoci un 
confronto diretto con la conversione di Battlezone fatta da 
Atari e che abbiamo avuto modo di approfondire nel numero 
29 di AntaGamers. 


il titolo arrivò sugli scaffali 
a ridosso del crollo del 
mercato videoludico del 
1983, precludendo il suc- 
cesso che questa cartuccia 
avrebbe potuto ottenere se 
pubblicata solo con qual- 
che mese di anticipo. 


ATARI 


BATTLEZONE” 


Il porting di Battlezone su VCS/2600, realizzato dalla accop- 
piata Michael Feinstein e Brad Rice, offriva una visuale e- 
sterna del carro, non aveva condizioni climatiche variabili, 
non presentava un sistema di danni del nostro mezzo ma 
aveva più nemici a schermo (anche di tipo diverso), per quanto questi sembrasse- 
ro decisamente meno intelligenti e cattivi di quelli di Robot Tank. 

Per contro nel gioco Atari risultava molto più difficile evitare i colpi degli avversari. 
In sostanza Battlezone dava una sensazione di maggior frenesia e appariva mag- 
giormente “arcade”, mentre Robot Tank puntava più ad un gameplay “strategico”, 
premiando un approccio maggiormente ragionato del giocatore. 

E’ innegabile che entrambi i titoli riuscivano a rendere appagante, ciascuno a modo 
proprio, il combattimento tra carri armati, 
motivo per il quale è molto difficile decretare 
un vincitore inequivocabile. 

Mai come in questo caso la bilancia pende a 
favore di uno o dell’altro a seconda dei vostri 
gusti, considerata l’ottima programmazione 
di entrambe le cartucce. 

Nel mio caso, se proprio ci tenete a saperlo, 
a “vincere” è il titolo Activision. 


Robot Tank è, in definitiva, 
un gioco che riflette perfet- 
tamente lo spirito competi- 
tivo di Activision e la sua 
volontà di andare oltre i li- 
miti tecnici della macchina 
Atari. Con il suo gameplay 
e le sue meccaniche inno- 
vative, è innegabile che sia 
riuscito a ritagliarsi un po- 
sto di tutto rispetto nel pa- 
norama dei giochi per Atari 
2600, riuscendo ad evitare 
il rischio di sembrare una 


per mesi al titolo, convinto 
di dover realizzare un'e- 


cessario rendere più pro- 
fondo il gameplay così da 


sperienza che potesse es- 


sere all'altezza delle aspet- 


tative e che riuscisse ad 
andare ben oltre un lavoro 
“comodo” e senza quizzi 


tanto che, nelle idee inizia- 


li, Il gioco sarebbe dovuto 


di bilanciare al meglio la 
semplicità alla base del 
gioco con la necessità di 
mantenere sempre alta la 
sfida per il giocatore. 


Alla sua uscita, Robot 


banale copia di Battlezone. 
Il risultato finale è invece 
diventato il perfetto esem- 
pio di come già all’epoca 
un gioco potesse spingersi 
oltre la propria fonte di ispi- 
razione (o se preferite, 


Tank fu accolto con entu- 
siasmo sia dai giocatori 
che dalla critica. Purtroppo 


essere molto più semplice. 
Miller capì praticamente 
subito che era invece ne- 


“originale copiato”) per 
offrire un'esperienza molto 
diversa e, per certi aspetti, 
Abbiamo sconfitto la prima ondata composta da dodici carri ne- 


mici. Come premio riceveremo un carro armato di scorta in più 
(cioè una vita extra) 


Il nostro carro sembra essersi perso nelle nebbie della Pianura 
Padana. 
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Come da tradizione dei giochi Activision dell’epoca, si poteva ottenere una “toppa premio” raggiungendo determinati punteggi: in 
questo caso le patch erano addirittura tre a seconda del risultato ottenuto. Distruggendo quattro ondate (48 carri) si riceveva la "Medal 
of Merit", con cinque (60 carri) si otteneva la "Cross of Excellence" e con sei o più squadroni ci si vedeva recapitare a casa la "Star of 
Honor". Tutto quello che si doveva fare era inviare ad Activision una foto del televisore con il proprio punteggio ed indicare l’indirizzo 
dove spedire la toppa guadagnata... ah, un esempio evidente della vita “analogica” che vivevamo negli anni ottanta. 


perfino migliore. 


Chiudiamo il discorso con 
una curiosità rifguardante 
questo titolo: 

- a causa dell'utilizzo di 
un “bank switching” di me- 
moria non stan- 

dard, Robot Tank fu uno 
dei pochi titoli pubblicati su 
Atari 2600 a non risultare 
compatibile con la succes- 
siva console Atari 7800 
(nativamente retro compa- 
tibile via hardware). 

In realtà pare che i primi 
modelli di 7800 riuscissero 
a leggere ed eseguire sen- 
za problemi la cartuccia. 
L’incompatibilità nacque 
nelle revisioni successive 


ATARI VGES/2600 


dalla macchina (cioè la 

maggioranza diq uelle pro- Not for 
dotte) tanto che sulla sca- Use with 
tola del gioco dovette es- the ATARIO 
sere aggiunto un adesivo 78007M 
che avvertiva i consumato- 

ri di questo problema. m 16.943.105 


Robot Tank di Activision è molto più di un 
ANTA semplice gioco di carri armati: è un esempio 

di come la competizione nel settore videolu- 
GAME dico abbia portato ad innovazioni significati 

ve e divertenti. Sia un veterano del retro ga- 
ming che un neofita curioso potrebbero rimanere coinvolti da que- 
sto gioco e dalle sue meccaniche, decisamente innovative per 
l'epoca. L'essenza di Robot Tank è, insomma, ancora viva e godi- 
bile, anche se la sua longevità, per ovvii motivi, risulta oggi più li- 
mitata. Concedetevi comunque l'opportunità di provare questo gio- 
co (anche emulandolo) perché vi sorprenderà cosa poteva offrire 
al pubblico un titolo VCS/2600 quando veniva ben progettato e 
ben realizzato. 
In conclusione permettetemi di scriverlo senza tanti giri di parole 
ed in maniera inequivocabile a ben quarantuno anni (!!!) dall'uscita 
di questo gioco: ben fatto, Activision! 


Gennaro Manzo 

È uno di quei giochi che ho visto 
tanto in sola giochi, ma che non 
ho mai visto finire... E non ci ho 
mai giocato più di tanto. 
Ammiravo molto chi ci sapeva 


giocare! 
LUP HIGH SCURE £UP 
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‘TA Lo schermo di caricamento della versione 
C64 era decisamente molto ben fatto e 
fungeva anche da mappa. 


Giulio Cesare 

Giocato su MAME e recente- 
mente comprato per C64. 

Sono d'accordo, ottima conver- 
sione di un ottimo arcade 
(oserei definirlo rivoluzionario 
all'epoca, uno dei primi pla- 
tform a scorrimento orizzontale 
di stampo "classico" in commer- 
cio), ma un bilanciamento mi- 
gliore della difficoltà (siamo alle 
soglie dell'impossibile per me) 
non avrebbe guastato, almeno 
nei vari porting... 


16470 80000 00 


Alcuni passaggi erano ostici anche per gli 


CREDIT 02 000000009 ROUND i standard dell’epoca! 


COMMODORE 64 


La copertina della confezione per Com- 
modore 64, non esattamente la migliore 
possibile.! 


E il suo retro che mostra orgogliosa- 
mente il “claim”: PAC'S BACK!!! 
Manco fosse un Terminator! 


Christian Tartarotti 

Uno di quei giochi che ho prova- 
to, da ragazzo, a riprendere in 
mano più volte, senza mai esse- 
re riuscito a farmelo piacere. 
Facevo il primo livello e poi lo 
toglievo e mi mettevo su Pac- 
Mania. Su Amiga. 


ROUND 1 
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LI 
PAC'S BACK 
PAC - the world's most famous 
computer character is back. 
There aremanyimitations but 
only one original PAC- LAND. 
This superb conversion ofthe 


internationally famous coin- 
op isnotto be missed. 7 
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Zzap! n.23 uscito a maggio 1988 dedica al gioco |.T.c o 
la (probabilmente) peggior copertina mai dise- ° 


p 
gnata da Oliver Frey. 4 "3 
La recensione all’interno del numero copre due PR 
pagine intere ed è una traduzione diretta di quel- - 
la proposta dalla rivista inglese, dove Pac-Land viene accolto con 
entusiasmo, come testimonia anche il bollino di Gioco Caldo ben 
visibile accanto al titolo. Tutti e tre i redattori coinvolti indicano che si 
tratta di un'ottima conversione che riesce a trasmettere un sapore À 
arcade sia da un punto di vista grafico che di gioco (anche se uno di loro ammette di aver colpevolmente perso : 
l'originale quando uscì nelle sale giochi). Il voto globale è pari a 92% e il commento che lo accompagna non lascia al- 
cun dubbio sulla validità del gioco: “tutte le migliori caratteristiche dell’arcade originale lo rendono una stupenda conver- | 
sione.” Lo so, oggi può sembrare strano, soprattutto ai più giovani, che un "giochino" così potesse suscitare tutto que- — 
sto entusiasmo ma erano davvero altri tempi, dove i gusti e le "necessità" dei videogiocatori erano decisamente molto : 
diversi da oggi e, cosa non meno importante, il fatto di riuscire a replicare un titolo arcade sui sistemi casalinghi era uno ci 
dei piaceri più grandi che un videogiocatore potesse provare. 


ls _—— , a. 
Nota a margine: questo fu il primo numero di Zzap! Italia ad essere adattato da uno staff interno all'editore (in pratica i prova 
primi numeri di questo nuovo corso li realizzò principalmente Bonaventura Di Bello, direttore che si sarebbe poi circon- fr 
dato dello staff divenuto colonna portante anche del futuro TGM). rà >< ® 
La precedente redazione esterna che realizzava Zzap!, Studio VIT, terminato questo incarico mise invece a frutto l'e- n 
sperienza maturata qui e nel predecessore Video Giochi andando a creare la (altrettanto) storica rivista K. 
ST 


EmRaszTIRAN UiDEO E a proposito di Video Giochi, ecco l'articolo dedicato all'arcade pubblicato nel nu- 
pa d 9 e Mero 21 della rivista, uscito in edicola a dicembre 1984. 
- GIOChi AI suo interno viene indicato che la redazione non è così appassionata dei giochi 
labirintici del noto pallino giallo (con l'unica eccezione di Ms. Pac Man), pertanto è 
ben contenta di poter parlare di questo Pac-Land, un titolo che offre una tipologia di azione molto di- 
versa per questo iconico protagonista. Non a caso il gioco viene definito come “una fiaba” dal redatto- 
re, sia per la sua grafica che per la storia narrata al suo interno, per quanto elementare. 
Il resto dell'articolo è occupato dalla descrizione dei vari livelli che si affrontano nel gioco. 
Interessante notare come, al termine, si faccia menzione del joystick e del suo utilizzo per far correre 
più veloce il protagonista, segno che la versione presa in esame dalla rivista prevedeva già la leva di controllo al posto 
dei pulsanti presenti nei primi cabinati originali. 
Come da tradizione, invece, nessuna critica approfondita e nessun voto riferiti alla qualità del gioco presentato da Nam- AMER - 
co. 


Per la cronaca nello stesso numero venivano presentati al pubblico anche i cabinati di Donkey Kong 3 di una Nintendo 
ancora attiva nel mondo arcade e Exerion, titolo della Jaleco che onestamente ho totalmente rimosso (se mai lo ho 
conosciuto) e al quale vengono però concesse due pagine e mezza. 
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Alessandro Audero 

Ho odiato visceralmente questo 
gioco... non so quante monetine 
ho buttato al cabinet in sala 
giochi nonostante non riuscissi 
mai a fare il salto sul primo 
trampolino della prima piscina 
del primo mondo.. ho dovuto 
scaricare la rom e giocarlo su 
emulatore a 36 anni per vendi- 
care l'onta di allora. E neppure 
questa volta ci sono riuscito. 


Sempre la versione arcade, colta in un 
Una foto della versione Arcade, qui con lo momento nel quale i fantasmi sono vulne- 


sprite principale "modellato" in stile USA. 


1460 
€ 


er i n 
PAECILAND 


Ha senso recuperare questa conversione 
di Pac-Land quando, con poco impegno, è 


ANTA possibile giocare l'originale da sala anche 


Per chi ama il C64 e non ha mai incrociato 
questo titolo sull'’8 bit Commodore la risposta non può che essere 
sì. Però anche chi all'epoca lo aveva giocato e apprezzato su que- 
sto computer dovrebbe tornare a provarlo, perché la sua qualità è 
immutata nel tempo e può offrire ancora tanto divertimento in salsa 
arcade. E pure chi non ama (o conosce) il C64, ma giocava al tito- 
lo in sala giochi, dovrebbe darci un'occhiata per caprie cosa pote- 
va offrire il C64 se gestito con intelligenza. 

Insomma, se non l'avete già capito, questo Pac-mania per C64 
merita la medaglia Silver perché non è solo una bella conversione 
dal punto di vista tecnico, ma è anche un bel gioco a prescindere, 
oltre ad essere una conversione che rende giustizia ad un diver- 
tente (per quanto difficile) coin-op. 

Ok, mancano alcuni bonus e segreti dell'originale... ma possiamo 
anche perdonarglielo, che ne dite? 


COMMODORE 64 
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dell’esistenza dei due pre- 


Murphy, ini- decessori, una mancanza 
ziata nel che non andava però ad 
1989 con Me- intaccare particolarmente e 
9 an Streets l'esperienza di gioco. Anzi, . 
e continuata nel 1991 per dirla proprio tutta, Un- e 


Di Massimiliano Conte . con Martian Memorandum. der a Killing Moon poteva 
Nonostante ciò la maggior essere tranquillamente gio- ., « 


parte del pubblico si ap- cato senza conoscere nul- È. 
Partiamo subito con il dire procciò alla serie proprio la dell'universo già delinea- 
che questo è il terzo capi- da questo episodio, talvol- to dalle due avventure di 
1 tolo della serie di Tex ta non sapendo nemmeno Tex Murphy già pubblicate. 
. Tutto quello che c'era da - 
sapere su questa San 
.% Francisco del 2042 veniva. ® ? 


infatti esposto dalla pre- 
sentazione del gioco stes- 

so e chiarito, ancor meglio, 4 
nel manuale cartaceo 
(ricordiamo che all’epoca 

non solo i manuali esiste- 
vano ancora, ma erano an- 
che una parte importante 
dell'esperienza di gioco). 
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In questo mondo la terza 


a = a Tex è talmente incapace da non riuscire 

1 : nemmeno a centrare il cappello da meno 
di un metro. Vista la sua mira, è un bene 

j che perda la sua pistola nei primi due mi- 
cal nuti di gioco! 


Si poteva bloccare il movimento di Tex in 
qualsiasi momento con la barra spaziatrice 
per passare alla modalità interattiva, ne- 
cessaria per raccogliere tutte le prove 
disponibili sul “campo” ed utilizzare, nel 
caso, il nostro inventario. 
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chiaro che il nostro Tex, 
per quanto aneli ad eserci- 
tare il proprio mestiere con 
una sicurezza degna dei 
classici noir d'altri tempi, è 
in realtà un inguaribile pa- 
sticcione, un cialtrone pa- 
tentato il cui unico vero 
punto di forza è di riuscire 
a volgere a proprio favore i 


st) v's problemi nei quali lui stes- 
INTERACTIVE mode at - so finisce per cacciarsi. 
si Ecco qui tutto il contesto 
** » guerra mondiale, combat- nario si muove il protagoni- necessario che il gioco vi 
tuta a suon di armi atomi- sta del gioco, Tex Murphy, offriva per iniziare, sbattuti 
© che, è terminata da qual- un investigatore privato quasi subito ad indagare 
* che tempo e ha lasciato in che ha l'appena citata im- su un banale furto avvenu- 
» eredità al pianeta tante munità ma, un po’ per scel- to nel negozio dei pegni 
belle radiazioni che hanno ta e un po’ per necessità, è del suo quartiere per poi 
LE colpito gran parte della po- . “costretto” comunque a vi- . finire, passo dopo passo, 
polazione sopravvissuta, vere nella parte mutante nel bel mezzo di una co- 
; alterandone l'aspetto e della città. spirazione mondiale. 
ta creando un popolo di mu- Fresco di divorzio, è subito Non andrò più a fondo nei 
. tanti divenuto immediata- 
ia mente una classe sociale Rook Garner” 
i-+ OI reietti, emarginati dalla Louie Lamintz « 
i società nelle zone deva- uLodee 
» state dei centri abitati. Per. ra 1. E 
contro una piccola percen- reco 


tuale di esseri umani si è 
rivelata immune a queste 
radiazioni (e mutazioni), 
diventando così una nuova 
aristocrazia isolata dal re- 
sto della società, ma capa- 
ce di esercitare il proprio 
potere su di essa. 

Nel mezzo di questo sce- 


Il tenente di polizia Mac Malden è una vec- 


chia conoscenza di Tex dai tempo di Mar- 
tian Mamorandum. 
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Drive 
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Disk3+ 
Disk 4+ 


SOUND 
DIGITAL SOUND DEUICE 
Sound Blaster 16 
16 Bit Stereo 
10 Port: 220h 
Interrupt: 5 
DMA: 5 
Onix Off 
vot:[100 _& 


Captioning On 


Hints x On 


off 


Walking 
Speed 


Mouse Low 
Sensitivity (x Med 


MIDI MUSIC DEUICE High 


Sound Blaster 

1/0 Port: 388h 
Onix Off 

vor:[25 & 


TILT 
Control 


Set Sound Device 


dettagli della trama per 
non rovinarvi il gusto della 
sorpresa, visto che il gioco 
è disponibile sulle piatta- 
forme digitali e, quindi, fa- 
cilmente recuperabile qua- 
lora lo voleste provare. 


Soffermiamoci piuttosto su 
I quello che questo Under a 

Killing Moon rappresentò 

per chi, in quel periodo, 


. ebbe la fortuna di installar- 


lo sul proprio PC. 

Costato due milioni di dol- 
«mp lari, un record per l'epoca, 
* — il titolo si affacciò sul mer- 
cato come uno dei primi ad 
utilizzare ben quattro CD 
zeppi di video digitalizzati, 
con l'intento di essere con- 
siderato un vero e proprio 
“film interattivo”. È bene 
sottolineare che la qualifica 
di “interactive movie” era 


- A spasso per il nostro quartiere: sulla 


china volante, in pieno stile “Ritorno Al 


Futuro”. 
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x Off Toggies 


Slow [F10] 
Med [F11] 
x Fast [F12] Lisi 


sinistra possiamo ammirare la nostra mac- 
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MEMORY 


Extended Memory 
available: 


6152 k 


UIDEO 
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Rate 


Transfer 
Rate 
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Window Size 
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Rendering Quality 

X* High ([F2] (Slowest) 

Med ([F3] 

Low ({F4] (Fastest) 


(Cursor Keys) 
Normal 4+=UP +=DN (F?] 
x Reverse +=UP +=DN [F8] 


Interactive Mode 
Always switch to 432 x 324 size. 
Do Letterbox Scenes in Lo-Res 


CANCEL 


molto in voga all’epoca, 
specie dopo l'adozione del 
CD come supporto di gioco 
(leggete l'apposito box che 
ho preparato per qualche 
dettaglio in più circa que- 
sto argomento). 

Purtroppo quasi sempre 
questa "etichetta" nascon- 
deva in realtà titoli decisa- 


I cari vecchi menù di opzioni DOS anni 
novanta, con un sacco di voci che oggi 
sono state completamente dimenticate. 
Notate che il gioco aveva anche la possibi- 
lità di utilizzare più drive Cd-Rom per evi- 
tare (o limitare) lo swap dei CD: in realtà 
un’opzione che non credo riuscirono ad 
utilizzare in molti all’epoca. 


mente poco evoluti sotto il 
profilo “interattivo” e ben 
più concentrati sulla parte 
“film”. 

UAKM (concedetemi que- 4 
sto acronimo per fare pri- Pi 
ma) fu uno dei primi esem- 
pi, invece, nel quale si riu- 
scì a coniugare la parte di 
gioco vero e proprio con la 
parte di video digitalizzati 
in maniera convincente. 
Ma quale alchimia aveva 
trovato il team di sviluppo 
per tenere insieme queste 
due componenti? 

In sostanza una parte del , 
gameplay consisteva ca * 
nell’esplorare liberamente 
gli ambienti ricreati con un "A 
motore tridimensionale, in- 
teragendo con gli oggetti, 
raccogliendoli, analizzan- 


r - 
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Grazie a questa mappa era possibile deci- 
dere in quali locazioni portare Tex ad inda- 
gare... un elenco che chiaramente aumen- 
tava con il progredire del gioco. 


Coit TowerD | 
DTen's Office 
Chandier Ave.D Ì 


doli, utilizzandoli 0, talvol- 
ta, combinandoli insieme 
per poi risolvere gli enigmi 


* ambientali proposti dal gio- 


O 


QPolice 
Station 


ranno 


‘EMA AAINIE 
| MINT ‘TEXT TRAVEL 


è Arsinoe sn nre 


con veri attori, per quanto 
pixellosi e piuttosto poveri 
in fatto di frame di anima- 
zione. Grazie a queste 


tro sostenuta da una tec- 
nologia senza dubbio pri- 
mitiva, ma che riusciva a 
far sentire il giocatore di 
trent'anni fa al centro degli 
eventi e, soprattutto, ad 
illuderlo di vivere davvero 
dentro un film. 

Una sensazione che è diffi- 
cile riuscire a spiegare nel 
2024, ma che per molti fu 
un'esperienza totalmente 
nuova da sperimentare di 
fronte al monitor di un 
computer. 


Se, quindi, mi dovessi limi- 
tare a valutare questo pro- 
dotto per ciò che riuscì a 


» CO. “chiacchiere”, durante le dare al mondo dei video- 
La seconda parte era inve- quali ci veniva data la pos- game in quegli anni è evi- 
LAI ce concentrata sui dialoghi . sibilità di scegliere tra vari dente che potrei fermarmi 


con i personaggi non gio- 
canti, qui animati —- come 
accennato — grazie a video 
capaci di farci interagire 


stili di dialogo, si raccoglie- 
vano ulteriori informazioni 
con le quali sbloccare nuo- 
vi ambienti da esplorare o 
nuove persone da interro- 
gare. 

A concludere il tutto 
c'erano le scene di inter- 
mezzo, cioè i classici filma- 
ti da guardare, piazzati nei 
punti cruciali della storia e 
utili a far procedere la tra- 
ma proprio come se si as- 
sistesse ad un vero e pro- 
prio film. 

Un'alternanza di sezioni 
che oggi può apparire for- 
se troppo evidente, peral- 


qui, cullarmi nelle sensa- 
zioni che UAKM regalò a 
me e a molti altri giocatori 
e dirvi che siamo di fronte 
ad un capolavoro. 
Purtroppo, o per fortuna, 
questa rivista si propone 
da sempre di evitare la no- 
stalgia (canaglia) e, per 
quanto storicamente rile- 
vante sia questo gioco, 
non posso tacere anche 
delle problematiche che 
risultano evidenti ripren- 
dendolo in mano oggi. 
Iniziamo le critiche dedi- 
candoci alla parte "movie". 
Bene, senza troppi giri di 


parole la direzione degli 
La (seconda) copertina del versione italia- " Orbe È 
na di UAKM che include direttamente la attori e il ritmo generale di 
traduzione nella nostra lingua dei testi a 


MN schermo. 


A» n° 
PIECITOnIC 


“iu 


A dispetto delle sei pagine che occupa la recensione dei UAKM, pubblicata da TGM a settembre 1994, il 

corpo principale dell’articolo, limitato alle prime due, non dice poi molto del gioco, anche perché occupato 

da una lunga premessa di “vita redazionale”. Si parla solo un po’ dell’ambientazione, della parte digitaliz- 

zata dell'avventura e dell’alternanza del gameplay tra movimento e interazione. A scrivere l'articolo è Stefano 

BDM Petrullo, una firma che, in tutta onestà, ho visto lavorare decisamente meglio in altri pezzi di TGM. Forse qui la 
necessità di preparare la recensione in tempi rapidi, come dichiarato dallo stesso Stefano in quel lungo antefatto reda- 
zionale, ha condizionato il risultato finale. Nelle pagine centrali trova invece spazio l’analisi dell'interfaccia, un riquadro 
sulla storia di Access, un altro dedicato agli attori del titolo e il box di commento scritto da Shin: il redattore è rimasto 
talmente colpito da UAKM da dichiarare di essersi convinto a comprare 4 mb di Ram in più e il lettore Cd-Rom una vol- 
ta rientrato dalle ferie (tutti i pezzi del numero di settembre venivano infatti scritti in periodo pre-vancanziero). Voltando 
pagina troviamo invece un bel po’ di foto e il commento di MA che dichiara di apprezzato anche il precedente Martian 
Memorandum. Per Marco il titolo è ottimo ed è, a suo giudizio, ciò che si avvicina di più al concetto di film interattivo. 
In ultima pagina troviamo anche le opinioni di TMB e KAOS, i quali - come prevedibile - manifestano un entusiasmo 
estremo per questa avventura, che rappresenta “un nuovo e importante tassello nella evoluzione videoludica”. Dal pri- 
mo viene però evidenziato come difetto l'alta richiesta hardware, mentre il secondo critica lo “stacco” grafico tra 
“renderizzato” e “digitalizzato”. Per quanto riguarda il commento finale, scritto da BDM, vengono ribaditi pregi e difetti 
emersi nei commenti, ma i primi sembrano prevalere pesantemente sui secondi, tanto che il gioco si prende un roboan- 
te 95% e la medaglia TOP SCORE. 
Due curiosità: la prima è che in più di un passaggio si parla espressamente del fatto che il gioco sia ambientato dopo la 
IV Guerra Mondiale, ma a memoria (e anche su Internet) il titolo risulta ambientato dopo la IIl Guerra Mondiale. Non è 
chiaro da dove possa essere nata questa differenza, se non da una nota non corretta sul materiale informativo che ac- 
compagnava questa copia del gioco (tutt'altro che definitiva come vedremo). 
La seconda è che il gioco viene indicato in uscita a fine settembre su 3 CD, con doppiaggio e sottotitoli in Italiano. 


Passano i me- 

si e di UAKM 

nei negozi 

italiani non vi 

è traccia fino a 

metà novem- 

bre, tanto che, 

a dicembre 

1994, TGM 

(e]9 [0] e)[{e= latina ere ina recensione, ma l'unico vero 

seconda review di due pagine con il box di an- atten 

tefatto che potete leggere qui accanto, a firma 

di Max Reynaud. Questa recensione integrati- 

va, sempre a cura di BDM Petrullo, è a mio gioc 

giudizio più completa e ben fatta della prece- a Sereno alari mod ei parer pere piva api ali 
dente (evidentemente scritta con più calma). Il Anche per quanto riguarda la traduzione del parlato in italiano s'è verificata una serie di compli- 


A PI ; ; : cazioni inizialmente non prevedibile, la soluzione adottata dalla Leader è stata allora la seguente: 

tempo in piu ha inoltre convinto la redazione ad le copie che trovate rta nei negozi sono in inglese, con il solo manuale e confezione tradotti 

alzare ulteriormente il voto finale, arrivando a sarà però presto disponibile un disco d’update (gratuito per tutti gli acquirenti dell'originale Lea- 

97%! der), grazie al quale disporre di sottotitoli in italiano. Con questo accorgimento sarà possibile, 
Oa S cel ; anche per i meno anglofili, recepire in modo perfetto i contenuti dei vari dialoghi. 

Curiosità: qui viene effettivamente detto che Chiarito, spero in via definitiva, l'equivoco, eccone un altro che ci siamo in un certo senso cercato 


3 5 noi stessi... Dopo un concitato “consiglio redazionale”, abbiamo deciso di alzare ulteriormente il 

UAKM è ambientato dopo la terza guerra mon- — RRStstiTte ee ae e Te Killing Moon appartenga a quella strettissima cer- 

diale dettaglio (el al=9F=\VAVZe][0) ce Mie Mi i=lolite No{MiUlate MialioNa chia di fuoriclasse meritevoli di una “votazione assoluta”, per premiare quello che potrebbe 
de 3 Ù È € anche imporsi come titolo più significativo dell’anno. 

sbagliata ricevuta dalla redazione in occasione Lascio quindi la parola a Stefano, che ve ne illustrerà nuovamente i requisisti sostanziali. 


del primo codice ottenuto per la recensione. 


Max 
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tutte le scene digitalizzate 
è incredibilmente lento, 
pieno di momenti vuoti, si- 
lenzi che sembrano infiniti 
e battute che quasi mai ri- 
sultano incalzanti e ritma- 
ie. 

Il montaggio poi non aiuta, 
con scene che troppo 
spesso sembrano avere 
alcuni secondi di troppo sia 
in entrata che in uscita, 
ammazzando ulteriormen- 
te la dinamicità anche delle 
situazioni più concitate e... 
no, questo non dipendeva 
dalla lentezza di accesso 
al CD o da limiti della tec- 
nologia di allora, perché 
l'identico problema si ri- 
scontra anche nelle riedi- 
zioni moderne, installate 
su velocissimi hard disk 
solidi. 

Questa lentezza era una 
precisa scelta di chi ha di- 
retto il gioco. 

A questo poi aggiungiamo- 
ci anche dialoghi davvero 
verbosi, specie quando — 
nel più classico stile noir — 
il protagonista parla con se 
stesso per tirare il filo delle 
indagini (e ribadire così al 
giocatore certi snodi della 
trama). 

Certo, tutte queste erano 
scelte “registiche” utili a 
rievocare il genere 
“investigativo” al quale il 
gioco si ispirava, ma qui si 
è evidentemente perso di 
vista il fine ultimo del pro- 


Alcuni dei rompicapo presenti nel gioco 
(almeno un paio che io ricordi) richiedeva- 


no di rimettere insieme delle note cartacee 


strappate o passate al trita documenti. 


dotto . 

Certi ritmi, che sono sicu- 
ramente adatti ad un film 
hard boiled del 1940, risul- 
tano invece molto meno 
sopportabili in un videogio- 
co pubblicato cinquanta- 
quattro anni dopo. 
Discutibile anche la qualità 
di recitazione di molti degli 
attori che oscilla, purtroppo 
troppo spesso, in quella 
nefasta zona compresa tra 
“amatore con qualche e- 
sperienza” a “passavo di lì 
per caso e mi hanno detto 
di leggere delle battute”. 

In effetti gli attori “veri” 
coinvolti nel progetto furo- 
no davvero pochi e, duole 
dirlo, la scelta di affidare 
ancora il ruolo principale di 
Tex a Chris Jones, produt- 
tore storico della serie (qui 
anche regista) che già lo 
aveva impersonato in pre- 
cedenza, non aiutò ad ele- 


vare il risultato finale. Un 
conto, infatti, era prestare il 
proprio volto per la coperti- 
na o, al massimo, digitaliz- 
zare le proprie fattezze per 
una avventura 2D, ma de- 
dicarsi alla recitazione ri- 
chiesta per questo terzo 
capitolo fece emergere tutti 
i limiti del buon Chris: no- 
nostante fosse coerente 
con la continuità della serie 
un protagonista non piena- 
mente convincente a livello 
attoriale (sullo schermo ed 
in audio per il 90% del gio- 
co) ha abbassato inevita- 
bilmente la qualità del tito- 
lo. 

Ma i problemi non finisco- 
no mica qui. 

Qualche magagna, infatti, 
era presente anche nella 
sezione "interattiva" dove, 
esplorando gli ambienti tri- 
dimensionali, alcuni oggetti 
risultavano difficili da vede- 
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TRAVEL 


VINE LD AME 


LA RIVOLUZIONE DEI CD-ROM 


Negli anni '90, l'arrivo dei CD-Rom rivoluzionò senza ombra di dubbio il panorama informatico e videoludico 
dell'epoca visto che, prima di questo cambiamento, i dischetti floppy rappresentavano il principale mezzo di 
distribuzione per i software. 

| floppy avevano però una capacità di memorizzazione estremamente limitata, non superiore a 1,44 MB per 
disco, e ciò costrinse per anni i programmatori a fare i salti mortali per restare in quei limiti. Con i CD-Rom 
(e i loro 700 MB a disco) si aprì invece una nuova era di possibilità, ma anche un periodo di nuove sfide non 
necessariamente così facili da superare. 


= Infatti all'inizio, per quanto possa sembrare assurdo, uno dei problemi principali per gli sviluppatori di video- 
giochi fu proprio sfruttare tutto quello spazio presente sui CD. Inizialmente i programmatori pensarono alla soluzione più semplice: 
integrare audio digitalizzato e filmati nelle loro opere, convinti di offrire un'esperienza molto più ricca e coinvolgente. Questa transi- 
zione portò alla nascita dei cosiddetti "film interattivi", un genere di giochi che combinava elementi di storytelling cinematografico con 
meccaniche di gioco più classiche. 

Tra i titoli più noti di quel periodo possiamo citare Myst, pietra miliare delle avventure grafiche che fu in grado di affascinare tantissi- 
mi giocatori con le sue immagini pre-renderizzate. Altri esempi che meritano di essere citati sono The 7th Guest, e Phantasmago- 
ria, gioco realizzato da Roberta Williams (mamma della serie King's Quest), che cercarono di declinare in chiave horror le possibilità 
offerte da queste nuove tecnologie. 

Un altro esempio emblematico dell'uso di filmati per elevare la resa estetica nei videogiochi fu Wing Commander Ill: Heart of the 
Tiger. Questo titolo offriva infatti un gioco d'azione a tema fantascientifico non troppo dissimile dai capitoli precedenti, ma poteva 
finalmente spingere l'acceleratore sulla componente cinematografica (fortemente evocata nei primi due capitoli) aggiungendo se- 
quenze filmate con attori reali (tutti esperti e bravissimi, a differenza di questo UAKM), dando così al pubblico ancor di più la sensa- 
zione di essere in un film di fantascienza. 

Degno di nota anche il fatto che la tecnologia dei CD-Rom permise di portare finalmente con una qualità molto più vicina a quella 
originale* alcuni arcade storici come Dragon's Lair o Space Ace, fino a quel momento costretti ad essere convertiti con forti riduzio- 
ni grafiche rispetto all'originale Laser Disc degli anni '80. 


Nonostante l'iniziale impressione di uno spazio “infinito” offerto da questi dischi argentei, la loro capacità di archiviazione si rivelò 
comunque insufficiente non solo per immagazzinare i numerosi video e gli audio digitalizzati richiesti da questi “film interattivi”, ma 
anche per contenere texture sempre più pesanti necessarie ai giochi tridimensionali, nuova direzione imboccata del mercato grazie 
al successo della prima PlayStation e alla diffusione delle schede acceleratrici 3D per PC: i giochi più complessi, ben prima 
dell’arrivo del nuovo millennio, non riuscivano praticamente mai ad essere contenuti su un unico disco. Fu quindi naturale che per il 
CD-Rom venire progressivamente rimpiazzato dal nuovo standard DVD-Rom, che offriva un incremento notevole dello spazio pur 
mantenendo il medesimo formato, tanto che in un DVD doppio strato arrivavano ad essere stipati i dati di quasi 12 Cd-Rom. 


lronico e curioso, però, che un periodo relativamente breve come quello del Cd-Rom nel mondo dei videogames, databile grosso- 
modo nel periodo 1994-2004, sia coinciso con un era di grande innovazione e di sperimentazione, rendendo i dieci anni (circa) di 
vita di questo supporto ben più lunghi agli occhi di chi quel supporto lo vide nascere e morire, utilizzandolo quotidianamente. 


* Per avere una versione più vicina alla qualità originale dovremo però attendere il formato DVD. 


Uscendo dalla modalità interattiva si pote- 
va camminare liberamente negli ambienti 
3D in cerca di indizi. 

Potrebbe suonare davvero strano ai più 
giovani, ma questa possibilità era qualco- 
sa che gli avventurieri dell’epoca sognava- 
no di poter fare da anni! 


qui declinato in una nuova 
veste: in UAKNM, infatti, pur 
vedendo gli oggetti, specie 
quelli più piccoli; non si riu- 
sciva talvolta a trovare 
l'esatta posizione in cui il 
puntatore li rilevava, impe- 
dendo quindi di interagire 
con essi se non dopo una 
attenta caccia al pixel giu- 
sto. 


Insomma, come avrete no- 
tato questo elenco di difetti 
è abbastanza lungo e non 
stiamo parlando di proble- 
mi minori, ma di errori che 
già all’epoca erano eviden- 
ti e, in alcuni casi, anche 
piuttosto fastidiosi se rap- 
portati al genere di avven- 


tura che UAKM proponeva. 


Quello che però ci interes- 
sa particolarmente dal 
punto di vista "storico" è 
quanto allora il pubblico (e 
la critica) fossero sati in 


grado di non dare perso a 
tali magagne, premiando 
ciò che invece funzionava 
e intuendo l’innovazione 
che UAKM stava cercando 
di portare sia nel genere 


te intorno alle 400.000 uni- 
tà, un incredibile risultato 
per l'epoca e il record as- 
soluto per la Access Sof- 
tware, etichetta che aveva 
prodotto e pubblicato il gio- 
co, motivo per il quale non 
ci sorprende che due anni 
dopo la saga sia prosegui- 
te con il quarto capitolo 
“The Pandora Directive”! 


E ora, prima di passare al 
commento finale, ecco al- 
cune curiosità sul gioco: 

- UAKM disponeva di una 
soluzione interna che per- 
metteva al giocatore di non 

rimanere mai bloccato, 


delle avventure Unorza potendo attingere 
che nell'utilizzo VOLA a dei suggeri- 
del supporto oi > menti utili a 
Cd-Rom. +9 trovare il 

Un atteggia- Disk 1 (\ passo suc- 
mento forse | 5 | | cessivo per 
fin troppo rina | ef procedere 
generoso © a WISÈ  nell'avventu- 


sotto certia- _V-% feto 


1 reconro nare? 


spetti, ma che 

ben riassume 
l'impatto che il titolo 
ebbe sull'immaginario degli 
appassionati videogiocatori 
di allora e lo scarto che 
rappresentò con tutto quel- 
lo che era venuto prima. 


A testimonianza di questo i 
dati di vendita parlano di 
un numero di copie vendu- 


ar rrae 


2. insert. this disk in yowr CO-ROM 
2 Type DANSTALI [Enter], where D: ls the 
Greve letter of your 


ra. Per poter 
richiedere que- 
sti aiuti era però 
necessario sacrificare 
dei preziosi punti dal pun- 
teggio del giocatore. 

- Il titolo venne distribuito 
in Italia da Leader che in- 
contrò non pochi problemi 
nel localizzare il gioco. 
Dapprima promise un a- 
dattamento sia dell'audio 
che del testo attraverso le 


drive. 
Co ROM 
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The producers wish to inform you that 
no geiggers were harmed during the production 
of Under A Killing Moon 


pagine delle riviste di set- 
tore, dovendo però rinun- 
ciare quasi subito al primo 
intento. Anche la parte 
scritta in italiano risultò 
piuttosto ostica da imple- 
mentare, tanto che alla fine 


il gioco uscì nei negozi nel- 
la sua versione originale 
inglese. Leader però si fe- 
ce carico di inviare una 
patch su disco in maniera 
del tutto gratuita a tutti 
quelli che acquistarono 


I fuori onda che potrete gustarvi alla fine 
del gioco. 


questa prima versione del 
gioco. 

- Proprio questa patch di 
traduzione, reperibile an- 
cora oggi on-line, sembra 
essere purtroppo incompa- 
tibile con le versioni del 
gioco disponibili su GOG e 
Steam. Per poterla appli- 
care sembra quindi essere 
necessario disporre dei di- 
schi originali dell’epoca (0, 
per lo meno, della loro im- 
magine digitale). 

- | titoli di coda del gioco 
sono accompagnati da al- 
cuni ciak divertenti realiz- 
zati durante la produzione. 

- UAKM è stato uno dei 
primi titoli ad ingaggiare 
attori hollywoodiani come 
Margot Kidder (la Lois La- 
ne dei film di Superman 


LE AVVENTURE DI TEX MURPHY 


MEAN STREETS (1989): il più atipico gioco della serie: un po’ avventura grafica, un po’ action e perfino un po’ 
simulatore di volo. Un titolo particolare che potrebbe piacere, ma forse un tantino confuso. 

In tutta franchezza potreste considerare di cominciare dal capitolo successivo anche perché questa prima avven- 
tura di Tex, come vedremo, è poi stata comunque ripresa da uno dei giochi successivi. 


MARTIAN 
memorandum 


MARTIAN MEMORANDUM (1991): il secondo capitolo vira decisamente sulla classica avventu- 
ra punta e clicca 2D e la cosa, personalmente, non mi dispiace. 


UNDER A KILLING MOON (1994): come abbiamo visto in queste pagine, la svolta interattiva e 
cinematografica della serie. 


THE PANDORA DIRECTIVE (1996): “more of the same” del predecessore che utilizza lo stes- 
so motore grafico, ma questa volta offre sette finali differenti a seconda delle scelte che il gioca- 
tore effettua durante il gioco, con in più varie soluzioni per risolvere molti degli enigmi proposti. 


TEX MURPHY: OVERSEER (1998): nonostante il gioco sia ambientato successivamente al 


predecessore, è in realtà il racconto di Tex circa il suo primo “grande” caso già visto nel primis- 
simo Mean Streets. Il titolo perde i finali multipli e le varie diramazioni di “Pandora”, ma sembra 
più che altro un espediente per “cancellare” dalla serie il primo capitolo, offrendolo al pubblico 
con il nuovo “mood interattivo” inziato con UAKM. Nota interessante: il gioco viene pubblicato in 
formato DVD-Rom con largo anticipo rispetto all'effettiva diffusione di questo formato. 


TESLA EFFECT: A TEX MURPHY ADVENTURE (2014): il sesto e ultimo capitolo videoludico 
esce grazie (anche) a Kickstarter dopo ben 16 anni da Overseer e finalmente offre una risposta 
al finale (aperto) di quel gioco. Tesla Effect si presenta con un nuovo motore di gioco e recupe- 
ra alcune caratteristiche viste in Pandora Directive, come la presenza di molteplici finali. 


LS 
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TEX MURPHY 


UNDER A LS LLING; | 


AARON'CONNE 


* » con Christopher Reeve), 


Brian Keith (Bill Davies nel 
telefilm "Tre nipoti e un 
maggiordomo") e Russell 
Means (nativo americano 
presente in tantissimi film e 
telefilm dal 1992 al 2012). 
- | tre attori sopra citati 
pare abbiano accettato 
non tanto perché convinti 
dal progetto o appassionati 
di videogames, quanto per 
la necessità di guadagnare 
qualcosa, non essendo 
proprio nel momento mi- 
gliore delle loro carriere. 
- Discorso diverso per Ja- 
mes Earl Jones (la voce 
originale di Darth Vader, 
oltre che il re di Zamunda 
ne "Il Principe Cerca Mo- 
glie") che ha doppiato la 
voce narrante del gioco of- 
frendosi per molto meno 
del suo normale cachet. Il 
motivo? Suo nipote era un 
grande appassionato di vi- 


i questo gioco nella sua edizione più recen- 
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L’evocativa copertina del libro tratto da 
gioco viene installato e 
"letto" da hard disk). 

- Il gioco, nonostante la 
sua uscita nel periodo di 
lancio del Sega Saturn e 
della prima Playstation, 
venne convertito solo per 
Macintosh. 

- Un libro, tratto dalla tra- 
ma di Under a Killing Moon 
è stato scritto dallo sce- 
neggiatore originale del 
gioco, Aaron Conners, nel 
1996, modificando però 
alcune parti della trama, 
specie nella parte finale. m 


te. Non male. 


deogiochi e, come ogni 
bravo nonno, voleva ren- 
derlo felice partecipando 
alla realizzazione di uno di 
questi giochi. 

- Il gioco originale avreb- 
be potuto occupare un nu- 
mero inferiore di CD, ma 
molti dati vennero duplicati 
su più dischi per limitare al 
massimo il cambio degli 
stessi nel lettore CD-Rom 
(un problema, quello dello 
swap disk, totalmente risol- 
to dalle versioni digitali o- 
dierne, visto che l'intero 


E' ancora bello giocare a UAKM nel 2024 co- 

me lo era nel 1994? 

Purtroppo la risposta è...NO! 

I difetti del gioco elencati nell'articolo infatti 

vennero "anestetizzati" dalla meraviglia che il 
comparto tecnico del titolo seppe mettere davanti agli occhi dei gio- 
catori. Ciò che però all'epoca sembrava incredibile, oggi appare 
abbondantemente sorpassato e rudimentale. Di conseguenza è 
innegabile che tutti gli elementi di UAKM risentano pesantemente 
dei trent'anni trascorsi: vedere oggetti e personaggi in 2D 


“appiccicati” in stanze tridimensionali come fossero delle sagome 
di cartone (che poi è quello che sono) non appaga certo l'occhio 
del giocatore moderno, così come i filmati pixellosi e con pochi fra- 
me di animazione risultano vecchi e difficili da digerire anche per 
chi giocò UAKM all'epoca, figurarsi quindi come li potrebbe recepi- 


re un "novizio" che si approccia al titolo oggi per la prima volta 
(anta o non anta che sia). 

Tolta quindi la magia che provammo per le innovazioni tecniche 
offerte dal titolo, che cosa rimane? 

Mai come in questo caso, per potersi godere UAKM come merita, 
sarebbe necessario approcciarsi a questo gioco ricordandosi ciò 
che proponeva il mercato delle avventure e dei film interattivi prima 
del suo arrivo sugli scaffali. Solo avendo questa consapevolezza, 
che non è affatto scontata e richiede una certa dose di conoscenza 
del medium, credo sia possibile replicare un pizzico di quella mera- 
viglia che generò UAKM, riuscendo così ad inquadrare e vivere 
questa avventura con la giusta prospettiva. 

Ahimè, non proprio un esercizio sul quale la maggior parte dei gio- 
catori credo abbia modo (e voglia) di applicarsi così a fondo, ma è 
anche l'unica strada, a mio avviso, per potersi godere questo stori- 
co titolo nel 2024. 


BL PlayStation 


Di Massimiliano Conte 


Come abbiamo visto nelle 
due puntate precedenti 
Playstation riuscì ad impor- 
si sui maggiori mercati 
mondiali non solo in ma- 
niera netta, ma anche mol- 
to rapida. 

Questo successo creò 
quel famoso circolo virtuo- 
so che Sony tanto sperava 
di mettere in moto, agevo- 
lato ancor di più da costi di 
sviluppo abbordabili e da 
un hardware estremamen- 
te performante. 

E questo significò soprat- 
tutto una cosa... 


La schermata iniziale di X-Com per PSX. 
Un titolo che seppe conquistare il cuore 
anche dei giocatori console. 
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GIOCHI, GIOCHI 
E ANCORA GIOCHI!!! 


Nel giro di un anno dal lan- 
cio della console, sempre 
più software house comin- 
ciarono a progettare titoli 
pensati appositamente per 
questa macchina, mentre 
molte altre decisero di con- 
vertire titoli inizialmente 
non previsti sulla piattafor- 
ma. 

La duttilità del suo hardwa- 
re permise così di avere, 
nel giro di pochissimo tem- 
po, una varietà tale di sof- 
tware da essere in grado 
di coprire i gusti di qualsia- 
si appassionato, attirando 
a sé sempre più utenti. 
Giochi di guida, platform, 
sportivi, puzzle game, pic- 
chiaduro resero il catalogo 
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Playstation ricchissimo già 
solo alla fine del 1995. 


Interessante notare che 
nella corsa alla conquista 
del sempre più ampio pub- 
blico Playstation videro la 
luce prodotti piuttosto rari 
(almeno qui in occidente) 
per il Mondo console cono- 
sciuto fino a quel momen- 
to. Giochi come Civilization 
Il, X-COM Enemy Un- 
known o Panzer General, 
nati per giocatori più rifles- 
sivi e solitamente orientati 
al mondo PC, approdarono 
anche su questa console. 
Un chiaro segnale che le 


Anche il secondo Panzer General vide la 
luce su Playstation... segno che il primo 
le sue vendite le aveva fatte anche su 
questa piattaforma. 
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software house (grazie alle 
loro indagini di mercato) 
erano ben consapevoli che 
Playstation stava prenden- 
do piede su utenti media- 
mente più adulti e con gu- 
sti maggiormente diversifi- 
cati rispetto al passato. 


Ma la capacità della ludo- 
teca che, anno dopo anno, 
si andò a creare su PSX, 
fu anche quella di lanciare 
nuovi franchise, talvolta 
rendendo famosi i propri 
personaggi anche ai “non 
videogiocatori”. 
Prendiamo ad esempio 
“Tomb Raider”, titolo che 
riuscì ad unire enigmi, e- 
splorazione e combatti- 
menti in maniera convin- 
cente all’interno di un mon- 


la 


L’iconico primo livello di Metal Gear Solid 
che fungeva da tutorial per la parte di 
gaming, ma anche da antefatto per la par- 
te narrativa. Un’esperienza totale sia dal 
punto di vista tecnico che di meccaniche 
di gioco per il pubblico giocante di allora 
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do 3D totalmente rivoluzio- 
nario per l'epoca, tanto 
che Lara Croft si trasformò 
in un'icona pop, un simbo- 
lo di forza femminile nei 
videogiochi e, pur non es- 
sendo nata per esserlo, 
anche in un testimonial di 
Playstation stessa. 

Infatti, per quanto Tomb 


Saccheggiare tombe, sparare ad animali 
selvatici e mostrare un seno prosperoso 
con grande naturalezza, tutte cose per le 
quali oggi un gioco potrebbe essere giudi- 
cato negativamente da un certo pubblico. 
All’epoca invece fu parte della magia di un 
titolo che divenne iconico e che fu giocato 
da tantissimi proprio su PSX. 


Raider fosse presente su 
molte altre piattaforme (e 
ironicamente, fosse nato in 
principio come esclusiva 
Saturn!!!), fu associato 
nell’immaginario collettivo 
proprio alla console Sony, 
quasi fosse giocabile solo 
lì! 


Sicuramente meno pop, 
ma altrettanto importante 
per la console, fu un certo 
“Metal Gear Solid”, gioco 
capace di elevare il genere 
“stealth” a nuove vette, in- 
troducendo una narrazione 
complessa e un sistema di 
gameplay che permetteva 
diverse modalità di approc- 
cio per la risoluzione di de- 
terminate situazioni. 
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Final Fantasy VII su PSX ebbe il merito di 
far scoprire a molti giocatori il genere di 
JRGP a turni. 


Un nuovo modo di intende- 
re il medium videoludico, 
sempre più vicino a quello 
cinematografico, reso pos- 
sibile proprio dalla potenza 
della console Sony. 


E proprio le capacità 
hardware della console fe- 
cero in modo che una se- 
rie GDR fino ad allora i- 
dentificata con Nintendo 
tradisse la propria piatta- 
forma prediletta: “Final 


La serie ISS PRO su PSX divenne il punto 
di riferimento per gli amanti del calcio non 
solo sulla console Sony, ma su ogni mac- 
china di gioco dell’epoca! 
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Fantasy VII” risultò infatti 
troppo grande ed ambizio- 
so per poter essere conte- 
nuto in una singola cartuc- 
cia dell’N64, portando 
Square alla decisione di 
svilupparlo in esclusiva su 
PSX (la versione PC sa- 
rebbe arrivata in un secon- 
do momento) e regalando 
così ai giocatori della mac- 
china Sony uno dei capitoli 
più amati della saga. 


Tali e tanti sono i giochi 
che hanno popolato il cata- 
logo PSX, che oggi si fa 
fatica quasi a ricordarli, fi- 
gurarsi riuscire ad elencarli 
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Crash Bandicoot mise a dura prova il rap- 
porto di ciascun videogiocatore con le 
proprie divinità di riferimento. 


in questo articolo. 

Titoli come “Crash Bandi- 
coot” e “Spyro the Dragon” 
hanno effettivamente por- 
tato l'esperienza ludica dei 
platform a nuovi livelli di 
qualità. 

Anche i giochi di corse 
hanno avuto molteplici in- 
terpreti durante la vita 
commerciale della console 
e penso di poter dire sen- 
za tema di smentita che il 
loro culmine sia stato rag- 


Giocare a Resident Evil tarda notte, magari 
in cuffia, metteva alla prova le giovani 
coronarie dei videogiocatori in modi mai 
sperimentati prima! 
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giunto con i primi due capi- 
toli di “Gran Turismo”, ve- 


re e proprie pietre miliari 
dei giochi di guida. 

Allo stesso modo, il genere 
horror visse una rivoluzio- 
ne proprio su PSX grazie a 
“Resident Evil” e “Silent 
Hill”, due produzioni che 
seppero mescolare 
suspense e azione in modi 
diversi, ma entrambi asso- 
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lutamente incredibili per 
l'epoca. 

E come non citare la serie 
calcistica ISS PRO, poi di- 
venuta PES, capace di ve- 
nire citata come “opera 
massima” del calcio digita- 
le di quel periodo e pietra 
di paragone del genere 
non solo per i giochi pub- 
blicati su Playstation, ma 
anche su qualsiasi piatta- 


A destra è possibile ammirare il Playstation Mouse. Controller |M 
reso disponibile in Giappone fin dal lancio della console ed utiliz- | 
zabile solo dai titoli programmati per riconoscerlo (che furono 


comunque molti). 


Qui sotto abbiamo invece il Playstation Multitap, accessorio indi- 
spensabile per poter giocare fino a otto amici a Micro Machines 
V3, ISS PRO/PES e moltissimi altri titoli, soprattutto sportivi. 
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Gran Turismo per noi “anta” rasentava il 
fotorealismo su PSX! 


forma ludica di allora? 


Insomma, ovunque si rivol- 
ga lo sguardo, Playstation 
seppe offrire al suo etero- 
geneo pubblico capolavori 
di qualsiasi genere... ma 
non solo! 

Questa piattaforma fu un 
territorio di sperimentazio- 
ne perfetto, dove i 
designer dell’epoca prova- 
rono a mescolare generi 
diversi e osarono imbocca- 
re strade fino ad allora mai 
battute, gettando le basi 
per nuove tipologie di vide- 
ogame che ancora oggi 
giochiamo. 


IL TEMPO PASSA 


La vita commerciale della 
console riuscì a raggiunge- 
re abbastanza tranquilla- 
mente il nuovo millennio, 
macinando vendite esorbi- 


PlayStation 
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tanti e diventando, quasi 
inaspettatamente, la princi- 
pale fonte di guadagno 
dell'azienda. 

Ben conscia della posizio- 
ne raggiunta e consapevo- 
le di non poter rimanere 
indietro dal punto di vista 
tecnologico, Sony annun- 
ciò l'uscita di Playstation 2 
proprio nel 1999 ed un ar- 
rivo sul mercato previsto 
per l’anno successivo, allo 
scoccare del nuovo millen- 
nio. 

La strategia dell'azienda 
però non fu quella di ab- 
bandonare la loro prima 
console per avviarla ad un 
rapido pensionamento, ma 
di concederle ancora qual- 
che anno di vita rilancian- 
dola in una versione più 
economica e compatta, co- 
nosciuta con il nome di Ps 
One. 

Una scelta che non sareb- 
be stata ripetuta con la 
stessa forza in nessuna 
delle generazioni successi- 
ve, e che andò di fatto a 
proporre nei negozi per al- 


Questo era il bundle perfetto, a mio mode- 
sto giudizio, per fruttare al massimo la 
pistola G-Con-45 di Namco per PSX: Point 
Blank ancora oggi spacca... e anche tanto! 


cuni anni entrambe le con- 
sole, con la Ps One desti- 
nata ad un pubblico che 
cercava un impegno eco- 
nomico minore per acce- 
dere al mondo Playstation. 
La scelta si rivelò azzecca- 
ta, perché dei 103 milioni 
di PSX vendute nella sua 
vita commerciale, almeno 


Ps One in tutto il suo “compatto” e candi- 
do splendore. 


23 milioni furono Ps One, 
anche se alcune fonti arri- 
vano addirittura ad indica- 
re 28 milioni di unità per 
questa sua nuova incarna- 
zione. 

Degno di nota anche il fat- 
to che, per rassicurare la 
vasta utenza di appassio- 
nati PSX creatasi dal 
1994, Playstation 2 venne 
dotata di una retrocompati- 
bilità hardware pressoché 
totale con la precedente 
generazione, a testimo- 
nianza della volontà di tra- 
ghettare i giocatori sulla 
nuova piattaforma senza 
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precludere la possibilità di 
utilizzare ancora i loro titoli 
preferiti della PSX. 

Una funzione che forse 
non venne sfruttata dalla 
maggior parte dei giocatori 
in maniera intensiva ma 
che funzionò soprattutto a 
livello psicologico. 


PRIMA O POI 
TUTTO FINISCE 


Il nuovo millennio, con il 
nuovo aspetto della conso- 
le e il suo riposizionamen- 
to sul mercato, portò anco- 
ra molti giochi di valore, 
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spesso “in esclusiva” e 
molto attesi dal pubblico. 
Tra il 2000 e il 2001 videro 
la luce Final Fantasy IX, 
Medievil 2, Syphon Philter 
2 e 3, Dino Crisis 2, Spyro: 
Year of The Dragon, ISS 
Pro Evolution 2, tenendo 
così in vita una macchina 
che, inevitabilmente, si sta- 
va comunque avviando al- 
la sua naturale dismissio- 
ne, evento ineluttabile ma 
che richiese comunque un 
certo tempo per compiersi. 


La produzione di PS One 
infatti terminò nel marzo 
2006, dopo ben undici anni 


Sony realizzò anche uno schermo LCD da 
5 pollici dotato di casse da collegare alla 
nuova Ps One. Questo non la rendeva 


certo una console portatile, visto che an- 
dava alimentata dalla presa di corrente, 
ma la rendeva certamente più facile da 
trasportare ed utilizzare al di fuori della 
propria casa. 


(abbondanti) dal lancio 
della prima versione di 
PSX, riuscendo quasi ad 
incrociare l'esordio della 
terza Playstation avvenuto 
otto mesi dopo. 


IN CONCLUSIONE 


La PSX non è stata solo 
una console; è stata un 
punto di riferimento che ha 
saputo recepire l'esatta di- 
rezione che il mercato vi- 
deoludico stava prendendo 
e la cui evoluzione è anco- 
ra davanti ai nostri occhi a 
trent'anni di distanza. Que- 
sta macchina, però, è stata 
anche molto di più, mo- 
strando ad (almeno) un 
paio di generazioni di vide- 
ogiocatori che la loro pas- 
sione si stava evolvendo, 
che da “semplici” giochi il 
medium stava crescendo e 
stava diventando una nuo- 
va forma d’arte e di comu- 
nicazione, capace di rac- 
contare storie complesse e 
di emozionare il suo pub- 
blico esattamente come un 
libro o un film. Un compito 
che inevitabilmente sareb- 
be toccato ad una console 
e che la storia ricorderà 
per sempre essere stata la 
prima Playstation. m 


Di Massimiliano Conte 


E così, otto anni dopo il su- 
o rilascio, e con decine di 
pach ufficiali oramai pub- 
blicate, ho deciso di fare 
un giro nell’universo di No 
Man's Sky. 

La lunga attesa questa vol- 
ta non è dipesa dal mio in- 
finito back log di titoli da 
giocare (che peraltro si al- 
lunga sempre più) ma piut- 
tosto è stata una scelta per 
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consentire ad Hello Ga- 
mes, i creatori del gioco, di 
sistemare al meglio la loro 
creatura. Non è un miste- 
ro, infatti, che il titolo sia 
arrivato sul mercato con 
evidenti mancanze ed e- 
normi “buchi”, in una forma 
ben distante da quanto so- 
gnato dai giocatori (e pro- 
messo dagli sviluppatori). 


Che cosa sarebbe dovuto 
essere questo titolo? 

Beh, sulla carta il sogno di 
ogni appassionato di fanta- 
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scienza: un universo virtu- 
ale formato da quintilioni 
(!!!) di pianeti generati in 
maniera procedurale, tutti 
diversi l'uno dall'altro, con 
biomi, animali, vegetali e 
minerali tutti da scoprire. 
In questo contesto chiun- 
que avrebbe potuto deci- 
dere cosa fare della pro- 
pria vita (un po’ come in 
Elite) diventando un cac- 
ciatore di taglie, un com- 
merciante, un ricercatore, 
un esploratore, un pirata 
e... COSÌ via. 


Mi sono quindi avvicinato a 
No Men's Sky memore del- 
le promesse fatte quando il 
titolo venne presentato, 
sperando che le decine di 
patch e DLC gratuiti rila- 
sciati in questi otto anni lo 
avessero reso ciò che so- 


In questa immagine potete ammirare il 
Z mio personaggio con la sua nave: la tuta 
3 spaziale è chiaramente dedicata alla na- 
3 zionale Italiana campione del mondo 
2006! 
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gnavo. 
E, quasi mi imbarazza dir- 
lo, non ho ancora capito se 
No Man's Sky si avvicini a 
quel sogno oppure no! 

Da un lato infatti ci sono 
cose che mi intrigano e mi 
spingono a risalire sulla 
mia nave spaziale per far- 
mi un'oretta di cazzeggio 
stellare ogni sera, dall'altro 
ci sono aspetti che non rie- 
scono a farmi godere ap- 
pieno l’esperienza. 
Partiamo da questi secon- 
di: innanzi tutto la raccolta 
delle risorse e il crafting, 
anima vera e propria del 
gioco, non rappresentano 
la mia struttura di gioco 
preferita e questo certo 
non aiuta il mio coinvolgi- 
mento. 

Poi i pianeti, così come 
l'aspetto degli animali e 
delle piante che li popola- 
no sono, come dire, 
“vagamente ripetitivi”. Se è 
vero che vi troverete di 
fronte a creature sempre 
diverse, molto spesso vi 
sembreranno davvero trop- 
po simili a quelle già incon- 
trate ad anni luce di distan- 
za, rompendo un po' la 
magia di esplorare “nuovi 
mondi”. 

L'assenza poi di diversi 
biomi all'interno dello stes- 
so pianeta, o almeno su un 
certo numero di essi, è 
piuttosto limitante: se un 
pianeta è ghiacciato lo è 
sempre tutto, se un piante 
è montuoso, non vi trove- 
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rete pianure. Personal- 
mente mi sarebbe piaciuto 
trascorrere ore a mappare 
integralmente un pianeta 
vario e diversificato 
nell’aspetto. 

Altro dettaglio negativo è il 
fatto che ogni sistema da 
me visitato (per quello che 
ho potuto vedere fino ad 
ora) abbia sempre una sta- 
zione spaziale già presen- 
te, cosa che impedisce di 
sentirsi completamente ol- 
tre l’ultima frontiera. 

Anche gli alieni senzienti 
che ho incontrato in giro 
per l'universo mi sono 
sembrati essere lì più per 
fare da comparse alle mie 
scorribande piuttosto che 
essere intenti a vivere la 
propria vita, restituendo 
un'ulteriore sensazione di 
“artificiale” che non aiuta la 
mia immersione in questo 
mondo. 

Altra cosa che non mi ha 
convinto è la presenza di 
numerosi menù rapidi, figli 
della natura console del 
gioco, che rendono meno 
immediato l’accesso ad al- 
cune funzioni che per me, 
giocatore PC, sarebbero 
potute essere tranquilla- 
mente gestite dalla tastiera 
in modo molto più comodo. 


Eppure, nonostante quanto 
detto, mi diverte ancora 
cercare risorse per produr- 
re qualche nuova tecnolo- 
gia o per rivendere minera- 
li alla stazione spaziale più 
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vicina. 

Trascorro decine di minuti 
a catalogare piante e ani- 

mali dell'ultimo pianeta da 

me scoperto e ogni tanto 

mi concedo di seguire una 
missione che il gioco mi 
propone (perché comun- 

que il titolo ha anche le su- 

e linee narrative che siamo © 
liberi di seguire od ignora- 

re). Capita infine che tal- 

volta mi meravigli quando il 
gioco mi pone di fronte a 
qualche bioma o creatura 
effettivamente diversi da 

quanto visto fino a quel 
momento. 


i 
Insomma, per quanto il ti- 9 


tolo non mi convinca ap- 
pieno, alla fine lo carico 
anche solo per raggiunge- 
re un sistema sconosciuto 
e fare un giro sui suoi pia- 
neti per il gusto di vedere 
“cosa c'è più in là”. 

E per quanto abbia la sen- 
sazione che un titolo del 
genere potrebbe dare mol- 
to (ma molto) di più sotto rv 
certi aspetti, qualche suo ne 
lato mi affascina non poco. d* 


Forse è un gioco che non 
può piacere a tutti, ma me- 
rita di essere provato per 
la sua unicità. 


Adesso scusatemi, torno a 
cercare un paio di piante 
che mi mancano per com- 
pletare la catalogazione 
dell'ultimo pianeta sul qua- 
le sono atterrato. m 
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Di Massimiliano Conte 


Oramai dovreste aver capi- 
to, se seguite da un po' 
queste pagine e le mie di- 
rette, quanto io sia legato a 
Football Manager (e al pre- 
cessore CM/Scudetto). 
Allo stesso modo dovreste 
anche sapere che non a- 
mo particolarmente la dire- 
zione presa dal capitolo 
principale negli ultimi anni, 
cioè quello di aver dato 
sempre maggiore impor- 
tanza ad aspetti mediatici 
come le interviste, i rappor- 
ti umani con i calciatori e la 
gestione psicologica dello 
spogliatoio. 


FOOTBALL 
MANAGER 
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Inoltre mi ha disturbato 
l'eccessiva complessità 
raggiunta da certi aspetti 
della simulazione che, alla 
ricerca di una profondità 
sempre maggiore, ha però 
tolto negli anni quella im- 
mediatezza e quel diverti- 
mento che si respirava nel- 
le edizioni della serie usci- 
te a cavallo del millennio. 


Ammetto che (forse) colpe- 
volmente non ho mai dato 
molto credito alla versione 
Android del gioco, sulla 
piazza da molti anni, solo 
perché non entusiasta di 
utilizzare il mio cellulare 
per questo tipo di applica- 
zioni. 

Forte però del mio primo 
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tablet, arrivato da poco in 
casa, e del fatto che 
l'ultima versione di questo 
FM Mobile sia disponibile 
solo su Netflix, ho quindi 
voluto dare una possibilità 
a questa particolare decli- 
nazione del mio adorato 
manageriale di calcio. 


Mi sono perciò approcciato 
a FM24 Mobile nella spe- 
ranza che la sua natura 
pensata per la mobilità lo 
avesse alleggerito di tutta 
quella parte a me un po’ 
indigesta e, con mia som- 
ma gioia, devo dirvi che in 
effetti è così! 


Innanzi tutto risulta subito 
evidente come questa ver- 
sione sia stata ottimizzata 
per diminuire il carico sul 
giocatore, rendendo veloce 
e intuitiva la gestione del 
team con rappresentazioni 
grafiche e suggerimenti 
che aiutano il piccolo 
manager che è in noi a 
sfruttare al meglio il proprio 
team. 

| giocatori sono identificati 
con un numero di caratteri- 
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‘ Sven Botman neutralizza il tiro 


stiche inferiore alla versio- 


ne PC, la loro adattabilità 
al ruolo è subito evidente, 
così come il loro valore at- 
tuale e potenziale (almeno 
secondo la valutazione del 
nostro staff). 

Potremo vedere per cia- 
scuna zona del campo i 
giocatori disponibili e la lo- 
ro capacità, così come po- 
tremo ricevere suggeri- 
menti per il migliore 
“undici” disponibile per la 
formazione da noi scelta. 
A tal proposito posso dire 
che la gestione della tattica 
(predefinita o totalmente 
creata da zero), è chiara, 
semplice ma per nulla limi- 
tante o rigida e, soprattut- 
to, sembra sempre rispon- 
dere in maniera coerente 
alle nostre scelte sul cam- 
po. A tal proposito, il titolo 
sacrifica la parte “3D” della 
rappresentazione della 
partita, mantenendo invece 
quella “classica” a pallini 
(che a me va benissimo) e 
quella testuale. 


Molto comoda anche la ri- 
cerca di nuovi calciatori e, 
di riflesso, anche lo svolgi- 
mento del calciomercato, 
per quanto mi sia sembra- 
to che i prezzi di certi cal- 
ciatori medio/forti tendano 
ad essere esageratamente 
gonfiati. 

Il tempo di attesa, tra una 
partita e l’altra, è poco, pu- 
ra avendo selezionato tre 
grossi campionati (Italia, 
Spagna e Inghilterra) simu- 
lati al massimo dettaglio. 
Ciò che invece porta via 
molto tempo è il campo ve- 
ro e proprio (e non è un 
male), con sintesi delle 
partite piuttosto lunghe an- 
che selezionando un livello 
“normale” di occasioni mo- 
strate. 

Ultima nota per la sezione 
di allenamento, facile ed 
intuitiva qualora voleste 
gestirla in prima persona 
per sviluppare al meglio i 
vostri calciatori. 


Insomma, al netto di qual- 
che valutazione sballata 

nel valore di certi giocatori, 
questo FM24 Mobile mi ha 
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divertito molto, ricordando- 
mi edizioni di CM/FM del 
passato, forse meno com- 
plete di FM24, ma più di- 
rette ed ugualmente appa- 
ganti! 

Se avete un cellulare con 
un bello schermo grande 
(o ancora meglio un tablet) 
e siete già abbonati a Ne- 
tflix, l’unico motivo che po- 
trebbe spingervi a non sca- 
ricare questo gioco è che 
odiate il calcio o che, ipote- 
si sempre possibile, prefe- 
riate la sua versione com- 
pleta su PC, sicuramente 
molto più dettagliata. 


Piccola nota per il futuro, 
visto che a breve vedrà la 
luce anche FM25: la ver- 
sione Mobile pare non sarà 
una “rivoluzione” come per 
tutte le altre versioni (PC e 
Console) ma un semplice 
aggiornamento... e visto i 
possibili problemi che po- 
trebbe avere il nuovo corso 
del gioco potrebbe rivelarsi 
una cosa positiva! m 
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LE MINI RECENSIONI DI 
FABIO "FBS" SIMONETTI 


I Ì 
"SINTESI" QUESTA SCONOSCIUTA... 


Pubblicata in data 7 luglio 


Stasis Bone Totem mi perplime. È il terzo capi- 
tolo della serie Stasis e la grafica, i personaggi 
e la storia mi hanno ricordato positivamente 
tanti film e giochi del passato: Leviathan del 
1989, Event Horizon del 1997, Virus del 1999, 
Zygote del 2017 e anche la saga di Dead 

Space, per qualche sfumatura. Il game design 

e la verbosità, però, qui remano assolutamen- 

te contro l'intera produzione. Su. tutto, 

l'interfaccia è IN ASSOLUTO una delle più 

scomode che abbia mai provato: passabile 

con un mouse ma improbabile con un joypad 

(che tra l'altro si deve riattivare ogni volta che 


i si fa partire il gioco). 


Ok, vado per punti e non mi trattengo, perché 
quest'avventura poteva davvero essere qual- 
cosa di speciale, ma per quanto mi riguarda è 
stata invece buttata alle ortiche. 


1- | tre personaggi principali hanno ciascuno 

un inventario ma, indipendentemente dalla 

distanza, possono passarsi liberamente og- 

getti (!?!). Capisco che così sia più facile crea- 

re situazioni ed enigmi (i fratelli Bischoff non 

sono la LucasArts e questo non è DOTT) ma 

siccome la sospensione d’incredulità è già fuori dalla finestra, perché non fare un inven- 
tario unico? Dovete per forza farmi perdere tempo a spulciare le tasche di tutti e sposta- 
re roba a destra e a sinistra? 

2- Ci sono due capacità distinte, ognuna legata a un personaggio: mettere insieme due 
oggetti per Charlie o dividerne uno in due per Mac. Lo spazio per fare ciò si trova in 
basso a destra, cosa che costringe a continue manipolazioni, passaggi e spostamenti 
degli oggetti (che poi vanno rimessi nell'inventario principale uno a uno). Ma fare i verbi 
UNISCI e DIVIDI sempre disponibili al click di un tasto? Paura di facilitare la vita ai gio- 
catori? E via a perdere altro tempo... 

3- Le location sono molto scure e poco comprensibili; ci sono spesso blocchi invisibili e 
passaggi nascosti, quindi i designer, anziché fare sfondi meno incasinati e strade più 
evidenti, si sono inventati il tasto “mostra gli oggetti per terra e le zone d'interesse”. Bel- 
lissima idea? No, una toppa per nulla elegante a un problema che poteva essere evita- 
to. 

4- Gli enigmi sono spesso campati in aria e mal introdotti, ma anche qui c'è la toppa: il ( 


sì possono usare oggetti o vedere quelli nella location... Come se si venisse inter- 
da una noiosa telefonata di una persona che non volete sentire. 
6- | lunghissimi diari multi pagina... scherziamo? Capisco che l'antica arte del “show 
don't tell’ si stia perdendo nei meandri del tempo, ma alla tredicesima pagina 
dell’ennesimo diario che non dice nulla (e ce ne sono TANTISSIMI), uno si appisola... e 
si perdono gli indizi nei testi. T_T 


Riassumendo: SBT sembra qualcosa uscito dagli anni ‘90, ma non quelli illuminati, ben- 
| sì quelli dei tentativi mezzi riusciti o delle avventure pensate bene ma realizzate male. 
Ok, sì, la trametta sci-fi, la qualità della grafica (background scuri a parte) e la costruzio- 
ne dei personaggi reggono, ma la narrativa è inutilmente PROLISSA, annoia con un 
contorno inutilmente tortuoso e un ritmo che sono stati per me uno scoglio troppo gran- 
de per farmi godere l'esperienza. E ribadisco: siamo nel 2024, sono stanco di trovare 
i qualcuno che ancora non ha capito come realizzare una UI a misura d'uomo, sceglien- 
do consciamente d’irrigidirla per allungare il brodo. 
Mi spiace ma per me è un NO, nonostante la risicata sufficienza per l'’ovvio impegno, da" 
che però da solo non è mai abbastanza. O 


| UN’OPERA D'ARTE CHE MERITAVA 


UNA STRUTTURA MIGLIORE 


Pubblicata in data 6 marzo 2023. : 3% 
A $ Ne vr GRIS è uno dei giochi dal design più bello e 
hi N° dalle animazioni più fluide cha abbia mai visto. 
AN 4 \ Sali Qualsiasi cosa lascia a bocca aperta e la pic- 
w cola storia che lo racchiude è la ciliegina sulla 
torta. Il gameplay è piuttosto semplicistico ed è 
forse solo una scusa per visitare le location | 
‘eccezionali. Quello che però mi fa perdere la 
®, pazienza è la concezione dei suoi livelli e la. 
sua struttura. Se come me puntate a trovare » 
| più segreti possibili, CIANI ben presto che i designer vi remano contro! Terminato 5 f 
8 un livello non potrete 1 tornarci direttamente per cercare quello che vi siete lasciati invo- | vie, AI 
lontariamente alle spalle, ma sarete costretti a finire TUTTO IL GIOCO prima di poter grane” 
fd accedere a un menu di Replay delle sezioni... menu che tra l'altro non riporta nemmeno È 
| l'indicazione dei “collezionabili” mancanti. Se a questo aggiungiamo il fatto che non c'è | 
nemmeno una mappa per aiutarci nella ricerca, avete già capito che Gris altri non è che .. 
un gioco usa e getta a senso unico... Peccato. Se dietro ci fossero stati dei game 
| designer d'esperienza che avessero vestito un metroidvania con questa stessa Jalce 
sarei ancora lì a giocare. T_T 


Data la bassa longevità (4 ore) e la rigiocabilità inesistente, lo consiglio SOLO durante i È 
saldi o su qualche sito di Key. 
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York, erano lande agricole tal senso - accentrare gli 


Di Andrea Contato scarsamente abitate e co- studenti in grandi istituti, 
stellate da paesi rurali con chiudendo le sedi periferi- 
pochi studenti. La dirigen- che. Gividen non era 
Quella del Sumerian Game za scolastica avrebbe pre- d'accordo e anzi riteneva 
è forse la più interessante ferito - e anzi aveva stan- che fosse proprio nelle pic- == 
tra le storie dell'industria ziato soldi per procedere in. cole scuole di paese, disa- 


dei videogiochi anche per- 
ché inizia prima della na- 
scita del videogioco come 
prodotto, quando ancora i 
computer erano fuori dalla 
vita quotidiana di buona 
parte della popolazione 
mondiale, relegati a un 
pubblico esclusivo di ricer- 
catori, ingegneri, tecnici 
altamente specializzati e 


‘REG 9 4 o. 
qualche insegnante con am è 
fortunati studenti. La scin- (1 
tilla che diede vita al Su- da 
merian Game fu la preoc- k- 
cupazione di un dirigente 


scolastico, Noble Gividen, 
nei confronti della strategia 
centralizzante perseguita 
dai vertici scolastici dello 
Stato di New York. Le terre 


su cui Gividen sovrintende- ) LS 
va, la contea di Westche- 
ster, poco a nord di New 
/2)\\ = 
q Am 
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giate e isolate, che anda- 
vano spesi più soldi. Inol- 
tre, Gividen credeva 
nell’informatizzazione, con- 
vinto di poter usare i com- 
puter per snellire incarichi 
amministrativi e liberare 
risorse da dedicare agli 
studenti. 

La sua tenenza era iniziata 
con una grande collabora- 
zione con IBM - che aveva 
il proprio quartier generale 
ad Armonk, nella contea di 
Westchester - per creare 
sistemi informatici per ge- 
stire la parte amministrati- 


: va del distretto scolastico. 


Poi a Gividen era venuta 
l'idea di fare un passo più 
avanti e proporre a IBM di 
valutare un progetto di CAI 
(Computer Assisted In- 
struction), ovvero di intro- 
durre i computer nelle 
scuole non tanto per gesti- 
re i conti, ma per aiutare gli 
studenti a imparare. 

La proposta di Gividen non 
cadde nel vuoto. La CAI 
poteva essere un altro pro- 
dotto - estremamente red- 
ditizio - che la compagnia 
avrebbe potuto offrire ai 
suoi clienti e comunque in 
IBM c’era un ricercatore, 
Bruse Moncreiff, che da 
tempo stava lavorando in 
tal senso. Laureato in filo- 
sofia, Moncreiff aveva ini- 
ziato la sua carriera in Ca- 
lifornia, presso un istituto 
assicurativo dove aveva 


IBM. Proprio con una mac- 
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china del colosso di Ar- 
monk Moncreiff aveva fatto 
il suo primo esperimento 
nel mondo della CAI: un 
computer programmato 
per riconoscere con preci- 
sione le note cantate dagli 
studenti di musica e aiutarli 
a trovare l'intonazione per- 
fetta. 

Quando da Westchester 
chiamarono, Moncreiff si 
trasferì dalla California e 
organizzò un workshop e- 
stivo al quale parteciparo- 
no diversi insegnanti della 
contea di Westchester. Lo 
scopo era ragionare su co- 
me creare degli strumenti 
informatici per insegnare ai 
ragazzi (4th grade, ovvero 
trai9ei 10 anni) materie 
come matematica, econo- 
mia e storia. Tra le ipotesi 
formulate durante il 
workshop c'erano diversi 
progetti, ma uno in partico- 
lare convinse Moncreiff e 
l'assemblea: un gioco di 
strategia e gestione am- 
bientato nell'antica terra di 
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Sumer. Moncreiff aveva 
scelto questo periodo stori- 
co con determinazione, 
sentendo che nelle scuole 
americane il periodo stori- 
co preclassico era poco 
considerato, opinione pe- 
raltro condivisa da una ma- 
estra di nome Mabel Ad- 
dis. Laureata in storia, spe- 
cializzata in storia antica, 
Addis era una maestra ori- 
ginale ed entusiasta del 
suo lavoro. Spesso coin- 
volgeva le sue classi in 
rappresentazioni storiche e 
giochi, per cui fu particolar- 
mente colpita dalla propo- 
sta di Moncreiff e le sue 
abilità ed esperienza ven- 
nero considerate preziose 
al punto che il progetto 
scelto, il gioco gestionale 
ispirato vagamente a Mo- 
nopoli, venne affidato pro- 
prio a lei. 

Con l’aiuto di un program- 
matore, William McKay, 
Addis preparò il testo e le 
meccaniche di gioco che il 
tecnico di IBM scrisse in 


In questa foto potete ammirare la ricostruzione del gioco disponibile (gratuitamente) su 
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his means that. 7820 bushels must be placed in storage. Is this all 
[right? Do you wish to 1-let your decisions stand 2-revise them? 
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Sir, I am sorry to report that 2996 bushels of grain have rotten or 
LI 1 ‘23 eaten by rats this past season. 
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We lost a part of our harvest. 


13662 


he Steward will exectute the royal commands and return in 6 months. 


al 
"cit, your people don't have enough food to eat and there are 13662 
| 7 YODT 7 ibushels in storage. Shall we not distribute it to them? How much? 


Slide 7 - Moldy grain. 


‘ 
Luduga, I fear that the people have angered our God, Ningirsa. He 
Wrong answer [:] ifatone could have sent that fire across the fields to destroy your crops. 


fatto pratica con i computer |. 


Economic Report of Ruler's. Steward for the FALL season in the 


Myear 2 of Luduga I. 


Population at previous report 
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15.000 righe di Fortran. Gli 
studenti, usando un termi- 
nale IBM 1050, potevano 
quindi interagire con il pro- 
gramma e, nei panni di un 
antico sovrano sumero, 
Luduga |, dovevano deci- 
dere turno per turno quan- 
to grano dare al popolo co- 
me cibo, quanto usare per 
la semina e quando con- 
servare per le annate sfor- 
tunate. 

Il programma educativo 
venne provato da poche 
decine di studenti e sareb- 
be rimasto sconosciuto - e 
ininfluente - se un pro- 
grammatore canadese, 
Douglas Dyment, non 
l'avesse trasformato in un 
gioco di nome King of Su- 
meria, scritto in FOCAL 
per il minicomputer PDP-8 
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A sinistra Noble Gividen, a destra Richard Wing. 


di DEC. Con soli 
4KB di RAM, 
King of Sumeria 
era lo scheletro 
del grandioso 
Sumerian Game, 
ma si rivelò ca- 
pace di creare 
dipendenza e un 
numero crescen- 
te di program- 
matori e studenti 
lo giocarono per 
qualche anno, 
fino a quando 
non venne porta- 
to in BASIC e 
pubblicato su 
101 BASIC 
Computer Ga- 

mes da David Ahl 

con il nome di Hamurabi. 

A quel punto il gioco dilagò 

ovunque ci fosse un com- 

puter dotato di interprete di 

BASIC e venne giocato da 

un numero senza prece- 

dente di hobbisti, studenti, 

aspiranti programmatori e 

futuri sviluppatori di giochi, 

al punto che oggi è difficile 

sovrastimare l'influenza di 

Hamurabi. 

Del gioco educativo, però, 

si persero le tracce. Il BO- 

CES di New York lo fece 

provare a qualche altra 

scuola convenzionata e 

poi, prima del 1970, scom- 

parve nel nulla. Numerosi 
ricercatori cercarono di rin- 
tracciare il codice sorgen- 
te, frugarono le biblioteche 

e gli archivi, ma senza ri- 

sultato. Del Sumerian Ga- 
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me rimasero solo brandelli 
di informazioni, la descri- 
zione (per altro accurata) 
fatta da Richard Wing, so- 
vrintendente del progetto, 
nel suo rapporto finale e 
alcuni stampati conservati 
da Mabel Addis e donati 
dalla figlia Alexandra al 
Museum of Play. 

A questo punto è ovvio che 
la domanda più importante 
- l'unica che davvero conta 
qualche cosa, a meno di 
un fortuito quanto improba- 
bile ritrovamento di nastri 
magnetici o di schede per- 
forate con il sorgente del 
gioco del 1964 - è: abbia- 
mo abbastanza informazio- 
ni per ricostruirlo? 

Non sono stato il primo a 
porsi questa domanda, 
ma, se non altro, sono sta- 
to il primo a pensare di po- 
ter rispondere: sì. Pro- 
grammato in un'epoca in 
cui i monitor erano ancora 
una rarità, il Sumerian Ga- 
me era stampato su carta 
e i rotoli superstiti conten- 
gono abbastanza testo per 
permettere di ricostruire 
una buona parte del gioco. 
Con le note di Wing e una 
lunga analisi dei brandelli 
di informazioni e dei testi 
noti sono arrivato a rico- 
struire non una, ma due 
versioni del Sumerian Ga- 
me: la Sum9rx (più sempli- 
ce e primitiva) e la Suilxr 
(più avanzata e con ogni 
probabilità quella a cui 
Dyment si è ispirato per 
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creare King of Sumeria. 
Non tutto si è salvato: tre 
frasi di disastri sono perse 
perché nelle partite stam- 
pate non accaddero mai 
(la loro generazione era 
casuale e lo stesso caso 
volle che nessuno degli 
studenti ebbe modo di ave- 
re un allagamento). 

Inoltre la versione Suilxr 
poneva al giocatore dei 
piccoli quiz di difficoltà cre- 


www.andreacontato.com 


scente: ogni due turni di 
gioco faceva domande che 
presupponevano ragiona- 
mento sulle meccaniche di 
gioco o sulla storia e la cul- 
tura sumera. Le sessioni di 
gioco, infatti, iniziavano so- 
lo dopo la proiezione a 
schermo di un filmato illu- 
strativo e durante le partite 
la macchina era in grado di 
proiettare a schermo delle 
slide create ad hoc per illu- 
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strare momenti di gioco 
(tecnica spesso paragona- 
ta alle moderne cutscene) 
come i disastri o le care- 
stie. Alcune di queste slide 
si sono salvate e ragionan- 
do - ancora una volta par- 
tendo dagli appunti di Wing 
- ho proposto una mia ipo- 
tesi sul loro uso nel gioco. 
Il risultato della mia ricerca 
è disponibile su Steam in 
forma Free to Play qui, con 
5 giochi in uno: Suilxr in 
versione storica (senza 
“reinvenzioni o ipotesi”), in 
versione reimmaginata, 
SumQrx in versione reim- 
maginata, King of Sumeria 
e Hamurabi. Provando tutti 
e cinque i giochi di fila è 
possibile vedere con facili- 
tà come l’idea di base si è 
evoluta nel tempo, cosa è 
cambiato, quali parti sono 
venute meno e quali sono 
state aggiunte. 

La ricostruzione del Sume- 
rian Game è un evento u- 
nico, almeno fino a oggi: 
un gioco perso per 60 an- 
ni, analizzato e ricostruito 
in modo indiziario. La sto- 
ria del gioco, del suo ritro- 
vamento, delle persone 
che li hanno sviluppato e di 
come funzionava è descrit- 
ta in dettaglio nel libro The 
Sumerian Game: A Digital 
Resurrection, preordinabile 
a breve tramite kickstarter 


a questo indirizzo. m 
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DARK. 


ANTHOLOGY È 


Di Graziano Cubeddu 


ALONI NELL'OSCURITÀ! 


Lo so, nell’oscurità mica si 
vedono gli aloni, avete ra- 
gione, specialmente se gli 
aloni sono causati da una 
salsa che amalgama le tra- 
me di una saga dell’orrore 
che ha sicuramente ispira- 
to l'’80% dei videogiochi 
che avete nella vostra col- 


lezione e che ha lanciato 
un genere tra i più ricercati 
e amati al mondo. 

Questa saga si divide in tre 
storie: la prima è un capo- 
lavoro del terrore, forte- 
mente ispirata ai racconti 
di H.P. Lovecraft, la secon- 
da è uno scivolone senza 
senso che coinvolge pirati 
e malavita organizzata de- 
gli anni 20 (precisamente 
tre mesi dopo il primo capi- 
tolo, nel Natale del 1924) 


mentre l’ultima cerca di ri- 
sollevarsi dallo scivolone 
ma incespica, risultando 
un mix tra horror, western 
e commedia. 

Ma lasciate che parta dal 
principio: ci troviamo in 
Francia, precisamente a 
Lione, negli uffici di uno dei 
più grandi publisher di vi- 
deogiochi della nazione, la 
Infogrames (che si pronun- 
cia enfogràm ma che io ho 
sempre pronunciato info- 
gréims, e chi poteva saper- 
lo?): un giovanotto che ri- 
sponde al nome di Bruno 
Bonnell, fondatore e CEO 
del publisher in questione, 
è un grandissimo appas- 
sionato di Hunted House 
per Atari 2600 e proprio 
per questa passione pro- 
pone ai suoi sviluppatori di 
creare un nuovo gioco che 


Nel primo capitolo iniziamo l’avventura 
nella soffitta di villa Derceto e dobbiamo 
già muoverci in fretta per non farci attac- 
care dalle bestie demoniache. Quel caval- 
lo a dondolo mi mette i brividi! 


www.iwitch.tv/gameplayretroworid 


possa ripercorrere quel 
senso di oppressione e an- 
sia dato dai labirinti e dalla 
oscurità del suo gioco 
preferito. 

Si fa avanti un certo Frédé- 
rick Raynal, amante di film 
horror, che propone di cre- 
are un gioco con scene 
-renderizzate in 3D, teleca- 
mera fissa e con solo i pro- 
tagonisti, i nemici e gli 
oggetti interagibili realizzati 
in 3D in tempo reale. Forte 
dell'esperienza maturata 
con il suo precedente Al- 
pha Waves (sempre pub- 
blicato da Infogrames), 
propone di riutilizzare lo 
stesso motore e la stessa 
tecnologia per dar vita, nel 
1992, a quello che risulterà 
essere il capostipite, igna- 
ro, del genere “survival 


Una creatura dalle fattezze di un pollo 
spennato ci insegue! Andiamo subito alla 
ricerca di una padella per farlo alla caccia- 


tora! 


horror”: Alone in the Dark. 


BUONA LA PRIMA! 


È proprio il caso di dirlo e 
urlarlo a squarciagola: Alo- 
ne in the Dark è un capola- 
voro del terrore, grafica 
mai vista prima, trama e 
nemici dal sapore forte- 
mente /ovecraftiano 
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Uno dei prototipi di Alone in the Dark in 
una delle fasi di sviluppo preliminari. Il 
protagonista non aveva ancora quei baffi 


sbarazzini che hanno conquistato il mon- 


do intero. Non aveva nemmeno i vestiti! 


(attingendo liberamente 
dal Necronomicon), musi- 
ca ansiogena e atmosfera 
da brivido. 


Gli ingredienti ci sono tutti, 


e infatti Alone in the Dark 
entra di diritto tra i giochi 
imperdibili che vanno gio- 


cati almeno una volta nella 


vita, sia per l'importanza 


storica e sia perché è dav- 


vero un bel gioco. 


La trama del gioco ci porta 
in Louisiana nel 1924, rac- 
contandoci le vicende di un 


investigatore privato, E- 
dward Carnby, mandato a 
villa Derceto per trovare e 
recuperare un pianoforte 
per conto di un antiquario. 
All’inizio del gioco possia- 


mo scegliere di giocare nei 


panni di Edward, oppure 


nei panni di Emily Hartwo- 


od, anche lei alla ricerca 


per” 


del pianoforte nel quale 
pensa possa nascondersi 
un messaggio da parte del 
defunto zio, Jeremy 
Hartwood, che si è tolto la 
vita misteriosamente nella 
soffitta della villa. 

Preciso che, sia Edward o 
Emily, scelti distintamente 
come personaggio da im- 
personare, non intaccano 
in aleun modo come viene 
raccontata la storia o ven- 
gono proposti gli enigmi, 
entrambi sono validi e 
l'esperienza resta esatta- 
mente la stessa, per cui la 
scelta iniziale è 

influenzata solo dal vostro 
gusto: se siete amanti del 
baffo sbarazzino (alla Birra 
Moretti) e dei papillon verdi 
vi consiglio di scegliere E- 
dward! 

Altra chicca da considerare 
assolutamente riguarda i 
filmati, tutti creati con una 
grafica incredibile per 


Alone in the Dark 2 inizia mettendo subito in 


chiaro una cosa: la discrezione! 


i" 


l'epoca: rendering in tempo 
reale con fondali 2D utiliz- 
zando il motore di gioco. 
Anche in questo caso sia- 
mo di fronte ad una rivolu- 
zione, se pensate ai filmati 
animati pre-renderizzati dei 
giochi dell’epoca. 

Il gameplay è semplice: il 
giocatore deve esplorare le 
varie stanze della casa 
cercando di risolvere enig- 
mi e sfuggire alle varie mo- 
struosità che gli si parano 
davanti. 


_ Nel primo capitolo iniziamo l’avventura 
. nella soffitta di villa Derceto e dobbiamo 
già muoverci in fretta per non farci attac- 


care dalle bestie demoniache. Quel caval- 
lo a dondolo mi mette i brividi! 


Molto interessante è il fatto 
che, nella versione CD- 
ROM del gioco, i libri e le 
note che si trovano vengo- 
no letti (e recitati) da una 
voce e che il loro contenu- 
to può darci informazioni 
utili e propedeutiche per 
proseguire tra le varie 
stanze. Siamo quindi con- 
sci del fatto che la villa è 
stregata e posseduta dalle 
forze maligne di Cthulhu, 
che sono state richiamate 
da un pirata, Ezechiel 
Pregzt, il quale praticava 
rituali magici per allungare 
innaturalmente la propria 
vita e incrementare la pro- 
pria fortuna accumulata 
negli anni. Durante la 
Guerra Civile Americana, 
Pregzt venne “ucciso” e il 
suo spirito sopravvisse 
grazie al fatto che 
quest'ultimo poté possede- 


"a 
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re un albero secolare che 
si trova in una caverna 
proprio sotto alla villa. 

Il giocatore dovrà, quindi, 
sbarazzarsi di questa enti- 
tà e liberare la villa dalle 
grinfie delle forze oscure. 
Nel gioco abbiamo la pos- 
sibilità di affrontare i nemici 
grazie a spade, oggetti 
contundenti e armi da fuo- 
co, va specificato, però, 
che non tutti i nemici sono 
eliminabili con delle armi, 
alcuni di questi spariscono 
o periscono solo a seguito 
| della risoluzione di un e- 
nigma o di una particolare 
azione richiesta. Perciò bi- 
sogna fare molta attenzio- 
ne a non sprecare muni- 
zioni o far sì che l'arma si 
rompa nel momento peg- 
giore! 

La difficoltà di Alone in the 
Dark è proporzionata 
all’epoca in cui uscì, biso- 
gnava certamente leggere 
il libretto di istruzioni e, co- 
me già detto prima, qua- 
lunque libro o documento 
che troviamo nel gioco per 
poter proseguire con il giu- 
sto passo. Chiaramente 
per noi giocatori di adesso, 
ormai viziati dai tutorial, da 
differenti livelli di difficoltà 
e dalla possibilità di andare 
a consultare guide e solu- 
zioni online, il gioco può 
sembrare più difficile del 


Vi 


normale. Vi invito calda- 
mente a dimenticare tutto 
quello che avete assimilato 
negli anni e di gustarvi il 
gioco con il giusto tempo e 
la dovuta calma, merita tut- 
to il vostro tempo e la vo- 
stra pazienza, non 

ve ne pentirete. 


PESSIMA LA SECONDA 
..E PURE LA TERZA! 


Purtroppo, come per la 
maggior parte delle opere 
d’ingegno, i due capitoli 
successivi della saga origi- 
naria non furono all'altezza 
del primo titolo. 

Le motivazioni sono abba- 
stanza scontate, innanzi- 
tutto Raynal non lavorò al 
secondo capitolo al 100% 
ma solo ad una parte di 
esso e per nulla al terzo 
capitolo, questo perché 
l'anno successivo all'uscita 
del primo Alone in the Dark 
(1992) lasciò la Infogrames 


per fondare la Adeline Sof- 
tware International con al- 
cuni ex sviluppatori e artisti 
della stessa Infogrames. 
Inoltre, per il secondo capi- 
tolo, venne scelta una stra- 
da un po' insolita rispetto 
alla struttura e al gameplay 
del titolo originale: decise- 
ro che ai giocatori avrebbe 
fatto più piacere giocare ad 
un titolo meno incentrato 
sugli enigmi e più votato 
all’azione e all'uso delle 
armi. 

Inoltre la storia, che com- 
prendeva pirati e gangster 
e riti voodoo (quindi deci- 
dendo anche di abbando- 
nare la via /lovecraftiana), 
non si rivelò tanto avvin- 
cente e “spaventosa” come 
quella del suo prequel. 
Stessa cosa vale per il ter- 
zo titolo, che cercò di ab- 
bandonare il gameplay 
action per tornare 

un po' sui passi del titolo 
originario ma senza mai 
brillare, nonostante la pro- 


a 


n 


i 


Alone in the Dark 3 ci porta nel Far West, 
su un set cinematografico popolato dagli 
spiriti di alcuni cowboy fuorilegge che si 
trasformano in gatti dopo la morte! 
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Nelle versioni PS1 e Saturn del secondo 
capitolo, i modelli dei personaggi sono 
stati arricchiti dalle texture, notate quanto 
risulta subito amichevole Edward in que- l&® 


sto screenshot! 


posta di alcune idee non 
del tutto malvagie, ma ahi- 
mé non sufficienti a egua- 
gliare o superare la luce 
del primo capitolo. 
L'ambientazione western 
(da set cinematografico), la 
colonna sonora composta 
con uno scacciapensieri 
siciliano (o una molla del 
materasso) e i nemici che, 
dopo averli fatti fuori, si tra- 
sformavano in “gatti” u- 
scendo di scena con un 
miagolio sinistro, devo 
dire che non contribuivano 
a rendere il titolo memora- 
bile, se non per l'ilarità che 
potevano suscitare. 
Personalmente credo che 
l'aver abbandonato la 
struttura originaria, invece 
di migliorarla ed evolverla, 
sia stata una grandissima 
occasione persa di poter 
creare una trilogia capola- 
voro e probabilmente di 
consolidare Alone in the 
Dark come l'esponente 
principe del genere survi- 
val horror che verrà poi 
qualche anno dopo 
“creato” da Shinji Mikami 
col suo Resident Evil. 

Gli ingredienti c'erano tutti 
e dovevano essere sfruttati 
meglio di come è stato fat- 
to, purtroppo non è stato 
così e Alone in the Dark 2 
e 3 furono soltanto una 
scusa per sfruttare il gran- 


— 


de successo del primo ca- 
pitolo e di cavalcare quella 
onda, inoltre l'aver perso 
Reynal, che come dicevo 
prima era un grandissimo 
appassionata di horror, ha 
sicuramente contribuito a 
lavorare con maggiore dif- 
ficoltà sia in termini di origi- 
nalità nel buttare giù una 
trama convincente che di 
design ed evoluzione del 
gameplay, che nel secon- 
do e nel terzo titolo era or- 
mai vecchio e obsoleto. 


LA RESURREZIONE! 


Eh già, qui vi ho voluto 
parlare a grandi linee di 
come è nato uno dei titoli 
più iconici della storia vide- 
oludica mondiale, come 
dicevo capostipite di un 
genere che oggi diamo per 
scontato ma che ai tempi 


n 


fu un'innovazione incredi- 
bile, un po' bistrattato e un 
po’ sfruttato male ma la tri- 
logia originale, tra alti e 
bassi, è comunque gioca- 
bile e in qualche modo si 
può e si fa apprezzare. 
Quello che poi Infogrames 
ne farà della propria IP 
(intellectual property 

per chi conoscesse il signi- 
ficato) negli anni successi- 
vi è quello di ribaltare total- 
mente la prospettiva origi- 
naria del titolo e comincerà 
a trattare Alone in the Dark 
come se fosse un 

derivato del titolo che in 
realtà era a sua volta un 
derivato di Alone in the 
Dark stesso. Lo so, 

vi ho confusi, ma Alone in 
the Dark: The New Ni- 
ghtmare, dopo esser stato 
sviluppato e poi rilasciato 
nel 2001 da un’altra sof- 
tware house francese chia- 
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In Alone in the Dark: The New Nightmare, 
Edward perde i baffoni sbarazzini e diven- 
ta una specie di Keanu Reeves con 
l’impermeabile nero e il grilletto facile! 


contrava lungo il cammino. 
Insomma, in qualche modo 
Infogrames salva la faccia 
e propone un titolo che 
“riavvia” la saga di Alone in 
the Dark ma che sfortuna- 
tamente non avrà un se- 
guito dato che lo stesso 
publisher entrerà sotto 
l'egida di Atari, nel 2003, 
lasciando questa IP nelle 
sue mani e che produrrà 
un reboot discutibile (nel 
2008) e un sequel ancora 
mata DarkWork (conosciuti Edward Carnby era molto peggiore (nel 2015) per poi 


anche per Cold Fear e | più improntato all’azione e mettere tutto nel cassetto e 

Am Alive), dopo molti anni aveva il grilletto facile, venderla, molti anni dopo, 

di sviluppo, è chiaramente mentre Aline Cedrac, es- a THQ Nordic che ne farà 

ed evidentemente ispirato sendo più riflessiva, resta- un uso migliore rilasciando eni 
ai vari Resident Evil, che va più concentrata nell'af- l'ennesimo reboot nel mar- 

nel frattempo avevano già frontare i nemici con zo 2024, chiamato sempli- 
un'identità molto forte. l'astuzia e si faceva ingolo-  cemente Alone in the Dark, 

Non che questo fosse as- sire dai vari enigmi che in- il quale si rifà alla storia o- 


solutamente un male an- 
che perché il titolo fu gene- 
ralmente accolto bene dal- P 
la critica, il gameplay in 

qualche modo ne favoriva 4 

la longevità e quindi la 
rigiocabilità dato che, que- 
sta volta, i due protagonisti 
Edward ed Aline oltre a co- 
minciare in punti differenti 
della “mappa” possedeva- 
no due approcci differenti 
nell'affrontare l'avventura: 


Il reboot di Alone in the Dark del 2008 è un Hole RZRI to lock e 
mix di azione adrenalinica ed enigmi am- da == 
bientali. | problemi più grossi sono la sto- dr <= 

ria che non si regge in piedi e la decisione 

di utilizzare dei controlli pessimi che pote- 

vano scegliere soltanto dei criminali! 
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Alone in The Dark: Illumination, pubblicato 
su PC del 2015, è un capitolo talmente 
dimenticabile che, in effetti, non se lo ri- 


corda praticamente nessuno. 


riginale evolvendo il game- 
play e rivedendo la trama 
del primo capitolo, ma di 
questo ne potremo sicura- 
mente parlare più avanti, 
visto che il titolo è recente 
e merita un approfondi- 
mento! 


IN CONCLUSIONE... 


Insomma, Alone in the 
Dark e i vari sequel ne 
hanno viste di tutti i colori, 
hanno vissuto, e vivono 
ancora oggi, tutte le epo- 
che e le evoluzioni del 
mondo videoludico. 
Hanno purtroppo subito le 
disavventure e le sfortune 


BL !! 
) sl al 


4% 


STANF- NINA È 
de Gre Nat 


di non essere stati sfruttati 
a dovere e di essere stati 
sottovalutati, proprio per la 
loro importanza storica a- 
vrebbero meritato un cam- 
mino simile a quello per- 
corso da tanti altri titoli 
successivi come Silent Hill 
o Resident Evil ma, pur- 
troppo, non sempre le co- 
se vanno per il verso giu- 


E IL FILM??? 


TESA Graziano è stato magnanimo nel non citare il 


film originato da questo franchise, ma io lo 


sono molto meno e quindi eccomi qui a far 
riemergere vecchi traumi che, magari, pensa- 


vate di aver rimosso per sempre. 


Siamo nel 2005 quando il regista e sceneggia- 


tore (oltre che ex pugile) Uwe Boll pensa bene 
che il fascino di Alone in The Dark: The New 


Nightamer (cioè il reboot del 2001) possa es- 
sere perfetto per una pellicola cinematografi- 


ca. 


Arriva così nelle sale l’omonimo Alone in The 
Dark, titolo da 20 milioni di dollari che vede 


Christian 
L’accoglienza del pubblico, è... devastante: 
appassionati del gioco, cinefili, spettatori ca- 
suali e critici sono tutti concordi nel ritenere 
questa pellicola una porcheria, tanto che alla 
fine, in giro per il mondo raggranella la miseria 
di 10 milioni di dollari. 


La locandina giapponese del 
film... forse l’unica cosa decen- 
te da mostrarvi di questa opera. 


Slater come protagonista. 


Il film, inoltre, si porta a casa due nomination ai Razzie Awards (peggior regista e 
peggior attrice) e viene tutt'oggi considerato uno dei peggiori film della storia (in 
senso in assoluto, non solo della categoria “videogiochi?”!!!). 


Massimiliano Conte 
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sto. 

Quello che mi auguro è 
che nelle mani di THQ l'IP 
possa riavere il suo riscat- 
to e possa ricevere il giu- 
sto credito che merita e u- 
na nuova, ennesima, rina- 
scita che sia più fortunata 
delle vite precedenti. 


Il mio consiglio finale è 
quello di recuperare la tri- 
logia originale armandosi 
di molta pazienza 
nell’affrontare un gameplay 
ormai antiquato, la neces- 
sità di leggere molto e la 
difficoltà che a volte risulta 
essere davvero frustrante, 
però, come dicevo anche 
all’inizio di questo articolo, 
per la sua importanza sto- 
rica e l’innovazione portata 
nel mondo videoludico mo- 
derno, si tratta di una e- 
sperienza che non si può 
tralasciare soprattutto se 
siete videogiocatori di vec- 
chia data e amanti dei sur- 
vival horror. m 
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ANTAGONTEST 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON]) 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI I VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOGHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 
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; Vi ricordo che questi numeri non_sono Ba gratuitamente in 


quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola x 


“ donazione, pari ad 1 Euro a numero. o 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 


21 


SCARICALI 
CLICCANDO QUI SOTTO!!! 


acuto iumzno ‘ 
ca nvoica cui DO one — RT 
AI GIOCHI BIENO STAGIONATI: n SIMULATION 


"TRON DEADLY DISES- ZI KID IARUS 
DRIFT AUT BALE WARLONOS 11 


HARDIVAE DEL MESE: 


ATARI AL 


QUARTA PARTE 


6888 Ev: 5: Benowper I 
‘ine Lee or Daioot | 


ITTTITTT N A 


— n] _ 
— — — e 


1 Thank you, |/ ; seecunen [SI 
da (E (e) IS a | are 7) VE | 


{ CATI K -. ITREI 4 \ È —_ 
INDICATE pinne DI . e 5 NURENORE La, DEAD 


di {a 


TODAY: sen EUTE8 -aLLARONTII GOLF =1Y \ e Lar È 331 
> n questo 


ancanDo- mec -10-nama 
GRAND PRO MANAGER 2 PRO NOLUTION SOCCER 


ASSASSINS 


77 MNKTTTÎH 


caserta erRvcanE Wont 
ani mena 


FIRE FIGHTER - SMURF- SALAMANDER VIDEO OLYMPIES - WILD GUNMAN FLAG CAPTURE - BLACK BET - CRIME FIONTERS 
CHAMPIONSHIP MANAGER - WORDS vr HIFDRIS- BATTLE SOUADIRON - TUSKER - WINGS REMASTERED 


aoPrta 
sivaroRne 
AR 3 


G 


JUNGLE HUNT 


nd 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 


discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


You are a super moto-cyclist. You start 
this handicap race with a full fuel tank. 
The number of bikes you have to overtake, 

to take the lead, is posted at the bottom 
of the screen. As you race off in persuit, 
your fuel gauge will indicate how much 
petrol you have in your tank. You. can 

pick up cans of fuel as you go, these are 
marked by pennants. Once you have taken 
the lead, a new race will begin. 


Scoring 
The number of miles and scenes you have 
passed show in the bottom of the screen. 


One game, one player. 


Nardo 
ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 
sof" ARE TRADEMARKS OF ATARI INC. , MADE IN TAIWAN 
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® Volete un bel gioco nel quale, con delle moto 

da cross, saltate su montagne di patate da 
pelare? "Motocross" allora è il titolo che fa 
per voi! Il gioco, dall'immagine sul retro, sem- 
brerebbe un River Raid nel quale hanno sosti- 
tuito l'aereo con una moto. 
La ROM è in realtà quella di "Madcycle" della 
Home Vision, del quale non esiste scatola che 
vi possa presentare. Compenserò a questa 

mancanza facendovi vedere la schermata del 

| gioco qui accanto: da quel che si vede in ef- 

| fetti l'indicatore di carburante sembra essere 
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